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Práce popisuje problematiku návrhu, vytváření a testování webových uživatelských roz-
hraní. Dále popisuje možnou interakci člověka s počítačem - komunikační kanály a analogii
k reálnému světu. Návrh uživatelského rozhraní se dělí podle zaměření a to na zaměření na
akci a zaměření na uživatele. Zaměření na uživatele užívá metod, mezi které patří gamifi-
kace a zlepšování uživatelské zkušenosti, pro zlepšení použitelnosti uživatelského rozhraní.
Vytváření uživatelského rozhraní je vysvětleno na vývoji webových stránek (webová uživa-
telská rozhraní). Práce popisuje 3 metody použitelné pro testování webových uživatelských
rozhraní. V práci je popsán návrh, vytvoření a otestování uživatelského rozhraní strategické
webové hry.
Abstract
This thesis describes challenges in designing, developing and testing web user interfaces. It
discusses human-computer interaction, communication channels and user interface analogy
to the real world. User interfaces can be designed to be optimal for a specific action or to
suite the user. A design of interfaces focused on users utilize methods, such as gamification
and improving user experience, which can improve interface usability. User interface de-
velopment is demonstrated on web page development. Further, the thesis describes 3 web
user interface testing methods. The methods are demonstrated by designing, developing,
and testing user interface of a web strategy game.
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Uživatelské rozhraní (dále jen UI) je spojení, které umožňuje člověku pracovat se zařízením,
nebo systémem [16]. Rozhraní je spojení pro předávání dat mezi dvěma různými, nebo
stejnými objekty. Toto spojení může být hardwarové nebo softwarové. UI se vyvíjí společně
s nástroji, které vytvořil člověk. Jak se tyto nástroje zdokonalují, tak se s nimi zároveň
zdokonaluje i jejich UI. Cílem UI je vytvořit spojení mezi zařízením a člověkem, které
člověk bude schopen používat a skrze něj ovládat zařízení. Ke splnění tohoto cíle je možné
využít dovedností uživatele (všech jeho vjemů: hmat, zrak, sluch, chuť, čich), uživatelovi
paměti a povědomí o podobné problematice, která souvisí s UI.
Interakce člověka (nebo lidí) a počitače (Human-computer interaction, HCI) je disci-
plínou, která se zaměřuje na návrh, zhodnocení a implementaci interaktivních výpočetních
systémů pro lidi a studií všech jevů, které se jich týkají [12]. UI v rámci práce s počítačem
vyžaduje vytvoření rozhraní, které umožní uživateli vkládat a získávat data z počítače v
srozumitelné podobě. Vkládání dat do počítače je prováděno pomocí počítačových periferií.
UI se tedy stará o jasný popis toho, co má uživatel dělat a v jakých krocích.
Tato práce popisuje problematiku UI, možné postupy při jeho návrhu, vytváření a tes-
tování. Tyto postupy jsou demonstrovány na projektu Massverse, který v rámci této práce
vznikl. Pro jeho vytvoření byla použita všechna pravidla popsaná v této práci. Projekt
Massverse je počítačová hra žánru Real Time Tactics (RTT), kde hráč ovládá 1 až N objektů
(dále jednotek) a jeho cílem je za použití těchto jednotek porazit svého oponenta. Těmto
jednotkám zadává rozkazy různých typů (pohyb, útok, stop. . . ). Žánr RTT je podmnoži-
nou žánru Real Time Strategy (RTS), narozdíl od žánru RTS neobsahuje prvky budování
základen a správu surovin [1]. Jednotky jsou hráči dostupné hned po spuštění, a tím hra
nabývá rychlejšího charakteru oproti RTS. Volba demonstrace problematiky ve hře vychází
z cíle her zabavit hráče. UI počitačových her je navrhnuto tak, aby hráč měl při používání
UI dobrou zkušenost, která je zároveň zábavná a tím ho láka hrát hru vícekrát [33].
Projekt Massverse vznikl ze hry B5Game 1. V roce 2008 začal vývoj nové verze této hry,
který nebyl nikdy ukončen. Během vývoje se webové technologie vyvýjely a tím umožnily
vznik úplně jiné hry. Interaktivní RTT hry oproti původní textové B5Game.
Projekt Massverse je vytvořen za použití webových technologií HTML (HyperText Mar-
kup Language), ECMAScript (známé také pod jménem JavaScript) a CSS (Cascading Style
Sheets). Vybraná technologie souvisí se zpřijemněním hráčovi zkušenosti ze hry. Webové
technologie umožňují okamžitě spustit hru a to bez nutnosti stažení a instalace neznámého
produktu do operačního systému.
1b5game - webová strategická hra http://www.b5game.com
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Webové aplikace mají menší vstupní bariéru pro hráče a umožňují mu odkudkoliv
přístup k jeho oblibené aplikaci s minimální námahou. Webové aplikace mají také své
nevýhody, nejvíce problematické z nich je velké množství existujících webových prohlížečů
(každý může aplikaci zobrazit jinak) a jejich neustálá přístupnost (webové aplikace jsou
více napadnutelné, protože jsou stále přístupné) [3].
Obrázek 1.1: Prototypování
V rámci vytvořeného projektu jsou demonstrované techniky testování UI: “A-B testo-
vání” (testování různých UI pro skupiny uživatelů), “Hallway usability testing” (vyjádření
osob okolo vývojáře k navrženému UI) a kontrola pohybu uživatelů v kontextu vytvořené
aplikace včetně sledování stanovených konverzí (Poměr uživatelských návštev k počtu vy-
konání požadovaných akcí [21]). Webová aplikace umožňuje na straně serveru okamžitě
analyzovat pohyb uživatele a dle něj tvořit statistiky. Pomocí získaných výsledků je možné
zdokonalovat UI. Pro analýzu výsledku je v rámci práce popsána metoda Funnel Analy-
sis [30], která pro konkrétní kroky uživatele v UI vytváří statistiku konverzního poměru a
odchodů (drop offs) .
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Kapitola 2
Uživatelské rozhraní z pohledu
uživatele
Každý uživatel má jedinečné životní zkušenosti, svůj vlastní způsob přemýšlení, má citové
vztahy k jiným předmětům a od uživatelského rozhraní očekává chování, které odpovídá
právě jeho vědomostem a dovednostem. Před navržením UI je tedy nutné se seznámit s
náležitostmi o schopnostech uživatele, které určuje jeho možnost komunikace s UI. Tělesná
stavba zdravého člověka je pevně dána a tak je možné počítat s tím, že každý zdravý
uživatel bude mít podobné fyzické předpoklady pro komunikaci s UI. Mentální dispozice
každého člověka je ovšem odlišná a pro každého jedince unikátní. To znamená, že každý
uživatel může chápat obdržená data, jako jiný typ informací. Na příkladu času a data je
možné demonstrovat, jak složité je předat informaci.
Příklad: UI zobrazuje čas a datum videokonference v textové formě ve formátu: ”hodina
den.měsíc.rok”. Stejný text ovšem mohou různí lidé chápat odlišně, protože není jasně
řečeno, v jakém pořadí jsou hodnoty uspořádány. Český uživatel bude rozumět formátu
správně. Uživatel z jiných zemí může být zvyklí na záměnu dne a měsíce v datu. Dalším
problémem při interpretaci časových údajů jsou časová pásma. Pokud se skupina uživatelů
domluví na konferenci v 19:00 a nedoplní tento údaj o časové pásmo, může se stát, že se
každý uživatel připojí v jinou dobu.
Návrhář UI musí být seznámen se všemi vlastnostmi a dovednostmi uživatele, které
mají dopad na návrh systému a jeho ovládacích prvků. Je nutné myslet na odlišnosti uži-
vatelských skupin [8].
I přes nastíněné problémy jsou lidé přes svoji jedinečnost předvídatelní. Návrháři UI
a cognitivní vědci studují chování uživatelů a na základě těchto sledování hledají pravi-
dla, která lze využít při vytváření UI. Existuje mnoho pravidel, která ulehčují návrh a
která umožňují předvídat chování uživatele [31]. Popis těchto pravidel je v kapitole Návrh
uživatelského rozhraní.
2.1 Komunikační kanály
Každá softwarová aplikace (dále obecně software) ovládaná uživatelem vyžaduje určitou
formu komunikace s okolím. Pro tuto komunikaci slouží UI, které má určité vstupy a vý-
stupy. Pro návrh UI pro software je nutné znát všechny dostupné komunikační kanály, které
může software použít pro přenos dat ze softwaru k uživateli:
• Hmat - Ve formě vibrací zařízení se používá v mobilních zařízeních (upozornění na
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hovor, stisk klávesy) a v herních ovladačích (vibrace při dopadu nějakého objektu ve
hře, zpětná silová vazba volantu).
• Obraz - Nejužívánější přenosový kanál dat od stroje k člověku. Umožňuje paralélní
přenos velkého množství informací v jediném momentu (velké množství zobrazených
bodů, které je uživatel schopen vyhodnotit). Až doposud se jedná o hlavní přenosový
kanál, kterého se užívá pro zobrazení webových stránek.
• Zvuk - Na rozdíl od obrazu lze využít jen sériový přenos, protože uživatel není schopen
jednoznačně rozpoznat velké množství zvukových stop. U webových aplikací se zvuk
užívá především v interaktivním obsahu, nebo v případě upozornění uživatele na akci.
• Čich a chuť - Momentální stav webových technologií a běžné technické vybavení uži-
vatele neumožňuje využívat čich ani chuť.
Pro komunikaci opačným směrem, tedy od uživatele k softwaru můžeme využít tyto
kanály [28]:
• Hmat - Ve webových aplikací se jedná o aktuálně nejpoužívanější komunikační kanál.
Uživatel používá klávesnici, myš a jiná polohovací zařízení pro komunikaci se strojem.
• Obraz - Příchod dotykových zobrazovacích zařízení (mobilní zařízení a stolní moni-
tory) a zařízení snímajících pohyb tělesa (PlayStation Move, Nintendo Wee), ruky
(Microsoft Surface), nebo dokonce celého těla (Microsoft Kinect) umožňuje sledovat
gesta uživatele. Tento komunikační kanál se využívá i v rámci webových aplikací, kdy
uživatel může pomocí drag & drop přesouvat předměty tak jak je zvyklý z reálného
světa.
• Zvuk - Ve webových aplikacích téměř nepoužívaný komunikační kanál. V počítačových
hrách využívaný pro rychlé provádění akcí, nebo komunikaci mezi více hráči. Společ-
nost Apple a Google využívají této komunikace v mobilních zařízeních pro rychlou
komunikaci mezi člověkem a softwarem na mobilním zařízení. Nevýhodou může být
chybné rozpoznání mluveného slova.
2.2 Analogie k reálnému světu
Snaha co nejvíce se přiblížit UI realitě vychází z myšlenky, že každý uživatel se po celý svůj
život učí pracovat s předměty v reálném světě. Učí se jak přesouvat objekty, tak je používat
a snaží se pochopit jejich význam. Tímto vznikají znalosti uživatele, které je možné využít
i v rámci interakce člověka se softwarem.
Grafické ikony jsou dobrým příkladem analogie UI k reálnému světu. Cílem grafické
ikony je co nejjednodušeji graficky vyjádřit objekt reálného světa, který uživatel rozpozná
a bude schopen jej použít. Příkladem velmi známé ikony je poštovní obálka, vyjadřující
elektronickou zprávu.
Návrháři neustále hledají způsoby, jak předat akce a pojmy skrze jazykově
nezávislé značkové médium - obrázky a symboly. Další tlak na užívání více
ikon v rozhraních je pro jejich vlastnost překonat kulturní hranice a umožnit
mezinárodní užití. [8]
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Obrázek 2.1: Ikona elektronické pošty
Obrázek 2.2: Drag & Drop
Jednou z nejznámějších akcí, která využívá znalosti uživatele z reálného světa je Drag
& Drop poprvé představený v roce 1984 společností Macintosh. Jedná se o možnost “chy-
tit” virtuální objekt, “táhnout” jej na nové místo a poté “pustit”. Tím vzniká analogie k
reálnému světu, kde je uživatel zvyklý přesouvat objekty identickým způsobem. Otázky při
návrhu UI používající Drag & Drop:
• Jak uživatele upozornit na to, že objektem lze “táhnout”?
• Kam je možné objekt “pustit”?
• Jak upozornit uživatele jestli je možné objekt “pustit”, nebo “přesunout” na určité
místo?
• Přesouvá přímo objekt, nebo se mu zobrazí při přesunu jen jeho kopie?
• Jaká vizuální nápověda bude použita při přesouvání objektu?
“Drag & Drop” se dnes užívá na většině dotykových zařízení (mobilní telefony, přenosné
herní konzole). V rámci webových aplikací se užívá pouze zřídka. Nová specifikace HTML5
umožňuje definovat, kterými objekty lze “táhnout”. V rámci této specifikace je možné
identickým způsobem “přetáhnout” soubory z operačního systému do webové aplikace [4].
Pro zadávání dat do počítače se využívá především formulářů. Zde je opět analogie s
reálným světem a vyplňování papírových formulářů, které obsahují určitý počet polí, které
uživatel musí vyplnit. Digitální formuláře mají oproti fyzickým následující výhody:
• Automatické předvyplňování polí na základě vyplněných hodnot
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Obrázek 2.3: Formulářové prvky twitter bootstrap
• Možnost zobrazovat pouze potřebná pole na základě vyplněných hodnot
• Interaktivní nápověda
• Omezení možných odpovědí a nápověda
2.3 Uživatelská zkušenost
Uživatelská zkušenost (dále UX) popisuje pocity osoby, která pracuje se
softwarem a jeho UI. UI je označený jako forma komunikace člověka a počítače
(HCI). [11]
UX čerpá z vlastních zkušeností uživatele, které získal skrze interakci se softwarem. Tyto
zkušenosti mohou mít charakter zábavy (interaktivita, vtipnost, zajímavost), atraktivity
(vizuální, zvukové), nebo jiného pocitu uživatele. I přes to, že UX je velmi používaný pojem
tak neexistuje vědecká shoda na její definici, ani neexistuje teoretický model UX [13].
V mnoha případech je UX považována za synonymum použitelnosti a to i přes to, že
tyto dvě odvětví jsou rozdílné [11]. UX vyjadřuje pouze uživatelův pocit, který má při
užívání UI. Použitelnost vyjadřuje jak dalece je UI přátelské vůči uživateli (user friendly)
a jak je efektivní (efektivnost se projevuje rychlostí vytvořených položek v software [11].
Příklad: Jak dlouho uživateli trvá vytvořit tabulku v Excelu). I když se jedná o rozdílné
termíny, tak lepší použitelnost může vést k lepší UX.
UX je subjektivní a každý uživatel jí vnímá odlišným způsobem, proto není možné ji
navrhnout a vytvořit. Neexistuje nástroj, který umí měřit UX, protože není možné měřit
jedním nástrojem subjektivní pohled uživatele. Lze ale měřit jiné metriky, mezi které patří
návštěvnost, prodej, doba strávená na stránce, pohyb po stránkách a konverzní poměry
[11]. Další způsoby jak zjistit informace o UX je přímá zpětná vazba a to pomocí formuláře,
nebo osobním rozhovorem mezi vývojářem (návrhářem UI, nebo UX) a uživatelem. Přímá
komunikace s uživateli umožňuje zjístit jejich osobní pocity [11]. Jejich zpětná vazba může
napomoci lepšímu návrhu UI.
Při vytváření UI tak, aby vytvářelo při používání dobrou UX je nutné myslet na to, že
dobrou UX není možné vytvořit ihned první verzí UI. Nenáročným způsobem jak dosáh-
nout dobré uživatelské zkušenosti je vytvářet prototypy UI. Pro každou iteraci vývoje je
nutné změřit, jak uživatelé používají UI. Podle naměřených dat se orientuje další vývoj a
zaměření na konkrétní prvky, které musí vést ke zlepšení výsledků měření (návštev, zvýšení
konverzních poměrů).
Software je unikátní v porovnání s fyzickými systémy. Jejich architektura
může růst inkrementálně, pokud udržíme řádné rozdělení zájmů. [17]
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Fittsovo pravidlo je ergonomickým pravidlem, které říká, že velikost cíle a jeho blízkost
ke kontextu ulehčuje jeho použití. Bruce Tognazzini toto pravidlo zopakoval jako:
Čas pro nalezení cíle je funkcí vzdálenosti a velikosti k cíli.
Jedná se tedy o pravidlo, které říká, že nástroj, který je u cíle a je dostatečně velký může





Jedna z položek, která ovlivňuje UX je možnost uživatele kontrolovat software. Pokud se
uživatel dostane do situace, kdy část UI nefunguje, nebo není dostatečně udělaná na to,
aby mohl vykonat úkol, ke kterému používané UI slouží tak bude uživatel frustrovaný a
znechucenený. O to více, kdy uživatel není schopen zasáhnout do softwaru a tento pro-
blém vyřešit. Dochází tím ke každodenní frustraci a beznaději. Opakující se problémy stále
zhoršují náladu uživatele a zhoršují UX.
Čím více cítite, že kontrolujete prostředí okolo sebe a že věci kolem vást
fungují, tím šťastnější jste. Když jste frustrovaní a naštvaní tak je to nejspíše
způsobeno něčím, co se stalo a vy jste s tím nemohli nic udělat: dokonce i s
něčím malým a bezvýznamným. Mezerník na vaší klávesnici nefunguje, jak by
měl. Když píšete, některá písmena jsou slepená dohromady. Klíč k domovním
dveřím nezapadá. Když ho otočíte tak se zasekne. Další malá frustrace. Tyto věci
se hromadí; jsou to věci, které nás činí nešťastnými každý den a to i přes to, že se
jedná o drobnosti, které vypadají male na to, abychom jim přikládali pozornost
(krucinál, v Africe přece hladoví lidé, nemůžu být naštvanej na mezerník), ale i
přesto to mění naše nálady. [26]
UI, které je dobře navrženo a umožňuje uživatelsky větší kontrolu, při používání může
vyvolávat v uživateli radost. Pokud je uživateli dána možnost změnit rozmístění prvků UI,
nebo možnosti vytvořit nový ovládací prvek a uživatel si pomocí těchto akcí může ulehčit
práci s UI bude mít dobrý pocit z jeho každodenního používání. Tím se mu vytváří kladné
emoce, které mají vliv na jeho práci.
Lidi musíte držet v pocitu, že ovládají prostředí kolem sebe, aby byli šťastní.
Pro dosažení tohoto cíle musíte korektně pochopit jejich akce. UI se musí chovat,
jak to uživatelé očekávají. [26]
3.1 Gamifikace
Proces herního mýšlení a herní mechaniky k oslovení hráčů při řešení pro-
blémů. [37]
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Gamifikace je přenesení herních mechanismů do neherní aplikace. Gamifikace nemá
pevně danou definici a tak je chápána jako seznam funkčnosti přenesených z počítačo-
vých her, které je možné využít při návrhu software a jeho UI. Cílem herního průmyslu
je, aby se hráč co nejdéle věnoval hraní hry. Takto se zvýšují zisky prodejem rozšíření hry
(datadisky, stažitelný obsah) a zboží související s tématikou hry [37]. Dosáhnout toho lze
pomocí odměňování uživatele za jeho akce ve hře.
Nejtypičtějším příkladem jsou hry žánru RPG ve kterých hráč ovládá herní postavu,
která má body zkušenosti a úroveň. Pro dosažení další úrovně musí hráč získat stanovený
počet zkušeností. Zkušenost hráč získává plněním úkolů hry (obecně hraním). Pokud do-
sáhnou body zkušenosti dané hranice, je hráčova postava povýšena na další úroveň (level
up). Na další úrovni je hráč odměněn tím, že se vylepší atributy jeho herní postavy. Hráč
dostává druhý cíl hry - zdokonalovat svoji postavu. Pro plné zdokonalení postavy, může být
nutné hru opakovaně dohrát [37].
Obrázek 3.1: Webová stránka Dropbox. Uživatel je motivován odměnou k splnění úkolů.
Právě zkušenostní body, úrovně a odměny jsou nejčastěji užívané komponenty v ne-
herních aplikacích. Příkladem je služba Dropbox, která své uživatele odměňuje za splnění
úkolů navýšením prostoru. Jeden z těchto úkolů je pozvat uživatele, který nemá Dropbox
účet. Jedná se o velmi silný marketingový model, kdy uživatel šíří povědomí o produktu




Před návrhem UI je nutné definovat jasný cíl projektu. Nejasná definice konkrétního cíle
projektu, může vést k vytváření nepotřebných požadavků, které jsou následně součástí UI
a vytvářejí zbytečně velký počet možností, kde jen některé jsou opravdu potřebné. Tento
jev popisuje Hickovo pravidlo, které říká:
S každou přidanou možností roste čas, který je nutný pro provedení rozhod-
nutí [25]
.
Jinými slovy, čím více prvků má UI, tím časově náročnější bude pro uživatele provést
požadovanou akci. Proto je nutné udržovat UI co nejjednodušší.
Obrázek 4.1: Hickovo pravidlo
Cíl projektu musí být jasně zřetelný (příklad: cílem internetového obchodu je prodávat
zboží). Dalším krokem návrhu projektu je vytvoření požadavků nutných ke splnění stanove-
ného cíle. Požadavky popisují jednotlivé překážky, které je nutné vyřešit, aby byl stanovený
cíl splněn. Posledním krokem návrhu projektu je specifikace požadavků, které popisují jak
lze vyřešit požadavky. Mezi toto řešení spadá i UI. Specifikace tedy popisují požadavky a
ty umožňují dosažení cíle.
Chyba, kterou provádí až přiliš mnoho projektových týmů v oboru informa-
čních technologií je špatná identifikace toho, co je cíl, co je požadavek a co je
specifikace. [22]
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Pokud je určen cíl a jeho požadavky, tak je nutné navrhnout UI, které umožní uživateli
uskutečnění tohoto cíle. Existují dvě různá zaměření návrhu UI a to zaměření na uživatele a
zaměření na aktivitu [9]. Podle druhu software je nutné vybrat jedno z těchto dvou zaměření.
U webových stránek aktuálně převažuje zaměření na uživatele a to hlavně kvůli rychlejší
učící křivce uživatele. Počítá se s tím, že uživatel musí co nejsnadněji provést požadovanou
akci. Tato akce musí být zřetelná a jasně komunikovaná napříč celým UI. UI se navrhuje
na míru uživatelům, kteří budou aplikaci používat. Oproti tomu zaměření na aktivitu se
zaměřuje na akci, kterou uživatel bude vykonávat.
Obrázek 4.2: Hraní počítačové hry Synthesia
Rozdíl v zaměření návrhu UI je dobře demonstrovatelný na příkladu: hraní na klavír
oproti hraní počítačové hry hraní na klavír. V prvním případě je klavír navržen tak, aby
splňoval svojí aktivitu a to je možnost zahrát tóny pomocí kláves. Trvá roky, než se člověk
stane klavíristou a naučí se dobře hrát na klavír. Někteří lidé se ani po letech tvrdého cvičení
nestanou mistry ve svém oboru. Oproti tomu počítačová hra je zaměřená na uživatele. Jejím
cílem je zabavit hráče v co nejkratším časovém intervalu. Počítačová hra by nebyla schopna
naplnit tento cíl, kdyby trvalo několik let než by byl hráč schopen naučit se ji hrát.
4.1 Zaměření na uživatele
Dobrý návrh UI nezačíná s obrázky. Začíná snahou pochopit uživatele: co
mají rádi, proč používají daný software a proč by s ním mohli interagovat.
Čím více o nich víte a čím více s nimi soucítíte, tím efektivněji pro ně můžete
navrhovat. Nakonec, software je pouze prostředek pro dosažení cíle pro lidi, kteří
jej používají. Čím lépe uspokojíte tyto cíle, tím šťastnější uživatelé budou. [31]
UI zaměřené na uživatele klade hlavní důraz právě na porozumění lidem, kteří jej budou
používat - uživatelům. Při návrhu je tedy nutné se zaměřit v první řadě na uživatele. Je
nutné zjistit proč budou systém užívat. Teprve podle cíle uživatele je možné začít s návrhem
nutných prvků a samotným UI. Uživatelé mohou systém používat z následujících důvodů
[31]:
• Nalézt fakt, nebo objekt - Hledání obecně známé pravdy (faktu), nebo objektu.
• Učit se - Čtení literatury na elektronickém zařízení a vyplňování testů.
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• Provádět transakci - Uživatel vyplňuje objednávku v elektronickém obchodu. Cílem
není vyplnit formulář, ale zakoupit zboží, které si uživatel vybral.
• Něco kontrolovat, nebo sledovat - Interakce se systémem může být pracovní náplní
uživatele.
• Něco vytvářet - Grafik tvořící digitální umění za použití software pro tvorbu bitma-
pové, nebo vektorové grafiky.
• Komunikovat s dalšími uživateli - Velký počet uživatelů používá software pro komu-
nikaci s dalšími uživateli. Důkazem je sociální síť facebook, která 31. prosince 2012
měla 845 milionů aktivních uživatelů (přihlášený uživatel, který použil jakoukoliv
komponentu facebooku za posledních 30 dní) [10].
• Zabavit se - Počítačové hry, audiovizuální obsah (hudba, filmy, obrázky), nebo jiná
forma zábavy.
Po definici cíle systému je nutné charakterizovat uživatele, kteří budou UI používat.
Žák základní školy, který používá telefon na hraní webových her, bude mít úplně jiné poža-
davky než vědec, který obsluhuje webovou aplikaci na řízení vědeckých projektů. Odlišnost
požadavků neplatí pouze pro skupiny, ale i na jednotlivé uživatele. Pro definici cíle je nutné
znát uživatelovi [31]:
• Cíle při užívání navrhovaného software.
• Úkoly, které bude muset podstoupit, aby uskutečnil tyto cíle.
• Řeč a odborné výrazy, která používají pro to, co dělají.
• Jejich dovednost v používání podobného softwaru, jako je ten, který se navrhuje.
• Názory na návrh, který se vytváří.
Pro nalezení cílů je možné použít metody přímého pozorování, případové studie, průzkumu
a vytváření person [31].
Přímé pozorování je rozhovor s uživatelem, který tento software používá, nebo je
jeho potencionálním uživatelem. Obvykle se dělá osobně při používání software. Může mít
předdefinované otázky, nebo je možné jej dělat naslepo a reagovat na akce uživatele. Jedná
se o dobrý způsob, jak se dozvědět položky softwaru, které návrhář nemusí znát, nebo je
opomněl.
Případové studie poskytují detailní pohled na pár reprezentativních uživatelů a sku-
pin. Je možné je použít pro sledování uživatelů, kteří v software používají všechny jeho
prvky, nebo sledovat pohyb všech uživatelů v software. Případová studie je vhodná přede-
vším při předělávání již existujícího software, kdy máme potřebná data pro návrh nového
systému.
Průzkumy jsou prováděny za použití formulářů, které vyplňují uživatelé. Je nutné
správně zvolit otázky. Průzkumy postrádají osobní kontakt a tak pokud je otázka špatně
položená, nebo neexistuje odpověd, kterou uživatel má, tak názor uživatele je ztracen,
protože nemá jak nám jej předat. Formulář může být v digitální i tištěné formě. Jedná se
o dobrý způsob jak na větším počtu osob zjístit, jaké jsou jejich cíle.
Persony slouží k vytvoření popisu konkrétních potencionálních uživatelů systému. S
popsáním uživatele je možné se zamyslet nad smyslem vyvíjeného software a překážkami,
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které uživatel bude muset překonat při jeho používání. Návrhář UI může využít seznamu
vytvořených person uživatelů při návrhu a podívat se na navrhnuté prostředí z pohledu
jednoho z nich. Pohled ze strany uživatele je důležitý, protože návrhář UI má jiné vnímání
(dobře zná celý produkt ze specifikace a jedná se o zkušeného uživatele, který se rychle
orientuje v UI) než cílový uživatel. Ukázkový popis cílového uživatele:
Zuzana má 32 let a učí na pátém stupni. Žije ve městě. Tak tak si vystačí
ve svém životě s pomocí kreditní karty a občasným peněžním příspěvkem od
svých rodičů. Ráda chodí do klubů a na koncerty. Když má čas tak vaří pro své
kamarády, nebo pořádá oslavy. Je velmi znalá v módě. Klidně utratí i čtvrtinu
své výplaty za oblečení a kosmetiku. Je závislá na Facebooku. [6]
Vzory pro vývoj uživatelského rozhraní, které pomohou uživatelům dosáhnout svých
cílů [31]:
1. Safe exploration (bezpečný průzkum) - Možnost uživatele procházet stránku aniž by
udělal nevratnou změnu. Akce undo.
2. Instant gratification - Akce uživatele, která je učiněna v krátké době po zobrazení
webové stránky. Uživatel by neměl před akcí čekat na dlouhé načítání obsahu, nebo
být nucen se registrovat.
3. Satisficing - Uživatel vyzkouší prvek uživatelského rozhraní a dostane dostatečné vý-
sledky, s kterými bude spokojen.
4. Changes in midstream - Změna cíle uživatele. UI by mělo mít možnost přerušit pro-
vádění aktuální činnosti a začít novou činnost. Uživatel by měl mít možnost se vrátit
k pozastavené činnosti.
5. Deferred choices - Možnost přeskočit část cesty k dokončení akce s možností se vrátit
k rozhodnutí později.
6. Incremental construction - Zobrazovat uživateli obsah s co nejmenší časovou prodlevou
(v ideálním případě okamžitě). Reagovat okamžitě na změny provedené uživatelem.
7. Habituation - Zvyk uživatele používat UI. Je nutné udržovat konzistentnost UI v
celém systému a také v rámci konkurenčních systémů.
8. Spatial memory (prostorová paměť) - Prvky by měly být rozmístěné konzistentně v
celé aplikaci. V operačním systému Microsoft Windows dialogové okna mají ovládací
prvky umístěné vždy dole.
9. Prospective memory - Forma budoucí paměti, která uživateli umožní poznačit si ob-
jekt, aby s ním mohl v budoucnu pracovat. Příkladem prospektivní paměti je kalendář,
nebo záložky v prohlížeči.
10. Streamlined repetition - Zkrátit cestu pro provedení opakujících se akcí na co nejkratší
cestu. Umožnit provést akci nad všemi položkami, pro které se tato akce má vykonat.
11. Keyboard only - Ovládání uživatelského rozhraní pouze pomocí klávesnice zpřijemňuje
jeho používání.




První velkou odlišností webových stránek od desktop aplikací je jejich dostupnost. Pro
přístup k webové stránce stačí znát její URL (Uniform Resource Locator - odkaz v podobě
http://www.example.com/) a mít webový prohlížeč. Desktopová aplikace vyžaduje stažení
na uživatelův počítač, odtud je ji nutné nainstalovat a až poté umožňuje spuštění. Výhody
webových aplikací oproti desktop aplikacím [3]:
• Okamžité spuštění - bez nutnosti instalace, nebo aktualizování (Webové aplikace jsou
aktualizované pouze ze strany serveru, hráč nemusí ručně aktualizovat aplikaci na
novější verzi).
• Přístupnost - hráč může hrát hru z jakéhokoliv operačního systému a zařízení (plně
multiplatformní řešení). Jedinými podmínkami pro přístup je nainstalovaný prohlížeč
webových stránek a přístup k internetu.
• Bezpečnost - celý obsah zobrazený v prohlížeči je v sandbox režimu (aplikace nemá
přístup k souborům hráče v operačním systému a nemůže je poškodit, nebo odcizit).
• Perzistentní data - všechny informace o hráčově hře jsou udržovány na straně serveru.
Hráč tedy může k své hře přistoupit z jakéhokoliv zařízení a okamžitě pokračovat
v hraní.
Dle studie návštěvníci webových stránek průměrně stráví na stránce 25 sekund + 4,4
sekundy za každých 100 slov [34]. To znamená, že uživatelé průměrně stráví krátký čas
seznámením se s uživatelským rozhraním webové stránky a poté čtou pouze několik vět.
Pokud se v tomto momentu nedozvědí něco zajímavého, tak odcházejí. Pokud průměrná
stránka obsahuje 111 slov tak, si uživatelé průměrně přečtou pouze polovinu informací (tj.
55 slov).
Na obrázku 5.1 je znázorněno, kolik slov si uživatelé přečtou při návštěvě průměrné
stránky při rychlosti čtení 250 slov za minutu. Z grafu je jasně vidět, jak velký vliv má
velký počet slov na uživatele.
Průměrný počet slov na stránku je 593 slov. To znamená, že pokud uživatel
věnuje všechen svůj čas, který stráví na webové stránce tak přečte pouze 28 %
slov. Ve skutečnosti uživatelé přečtou pouze 20 % textu na průměrně textově
obsáhlé stránce. [20]
Webová stránka tedy musí uživatele zaujmout myšlenkou, nebo svým uživatelským roz-
hraním během 51 sekund (průměrná doba návštěvy uživatele). Doba, kterou uživatel stráví
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Obrázek 5.1: Studie strávene doby na stránce vzhledem k počtu slov na stránce.
na webové stránce, závisí i na její tématice. Občasný čtenář novinek na zpravodajském
portále pravděpodobně stráví méně času na stránce, aby si přečetl pár novinek než progra-
mátor, který používá webovou aplikaci pro svou prácí.
Studie [34] vysvětluje, proč webové stránky musí zaujmout uživatele v prvních sekun-
dách jeho návštěvy. Nelze tedy využít identických postupů jako u desktopových aplikací,
které vyžadují stáhnutí aplikace, její instalaci a teprve poté je uživatel může spustit.
Výsledky studie [34] odpovídají současným trendům vývoje webových stránek a aplikací,
které jsou [4]:
• Jasný cíl - Uživatel by měl mít možnost změnit data přímo na místě, kde je vidí.
Jedním ze způsobů jak jasně definovat chování je drag & drop. Uživatel by měl mít
možnost zpracovávat více objektů zároveň tím, že je vybere. Příkladem jsou webové
aplikace pro správu pošty (gmail, jaguar webmail).
• Jednoduché zpracování - Čím méně prvků webová stránka obsahuje, tím lépe (Hic-
kovo pravidlo). To samé platí o délce provedené akce. Ideální délka na provedení
akce je jeden krok. Kontextové menu musí být umístěné co nejblíže obsahu, který
ovládá (Fittsovo pravidlo). Uživatel tak jednoduše rozpozná, které menu patří k da-
nému obsahu. Prvky se mohou zobrazovat, až když jsou třeba, uživatel se tak rychleji
zorientuje v UI.
• Udržovat uživatele na jedné stránce - Příkladem tohoto principu jsou fotogalerie, kdy
uživatel prochází fotkami pomocí tlačítek, nebo kláves. Uživatel vidí pouze změnu
fotografií, pro kterou nemusí znovu zobrazovat celou stránku. Pokud by se načítala
celá stránka, tak by webový prohlížeč při překreslování mohl zobrazit na krátkou
dobu bílou stránku. Uživatel po dokončení překreslování musí v stránce znovu nalézt
fotku a ještě rozeznat rozdíly, které v ní jsou oproti předešlé fotografii (člověk snadno
rozpozná rozdíl v dvou fotech, které jsou zobrazeny okamžitě po sobě. Pokud je mezi
zobrazením fotografií další fotka, tak uživatel velmi těžko v podobných fotografiích
rozpozná rozdíl. Je to způsobeno tím, že uživatel probliknutím jiného obrazu ztratí
kontext a nemůže tak porovnat nový obraz s tím původním [4]).
• Poskytnout pozvání - Ve fotogalerii, která je prázdná, lze uživatele pozvat k vložení
první fotografie. Pozvání může být statické, nebo dynamické. Statické pozvání je zob-
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razeno po celou dobu, kdy je zobrazen obsah, který obsahuje pozvání. Dynamické
pozvání je zobrazeno pouze, když proběhne některá událost [4]. Příkladem události je
chytnutí objektu (drag & drop), kliknutí na tlačítko, nebo editování textu.
• Animace, pohyb, zvuk - Animace a pohyb slouží k upozornění na změnu na stránce.
Čím důležitější tato změna je, tím výraznější by měla být její animace při zobrazení.
Rychlé pohyby více upozorňují na důležitost zobrazeného prvku. Webová stránka by
měla animace využívat pouze pro důležité prvky, nebo pro prvky, s kterými uživatel
právě pracuje. Na událost lze upozornit i pomocí zvuku, nebo pomocí notifikací. Ne-
výhodou zvuku je, že uživatel na něj nemůže přímo reagovat, protože nemusí vědět
co je jeho zdrojem. Upozornění pomocí notifikace je momentálně podporováno pouze
ve webovém prohlížeči Chrome. Notfikace se zobrazuje na úrovni systému a může ob-
sahovat i aktivní klikatelné elementy. To znamená, že uživatel se může dostat pomocí
odkazu rovnou na místo, které notifikaci vytvořilo.
• Okamžitá reakce - Po akci uživatele je nutné co nejrychleji zobrazit odpověď. Příkla-
dem je vyhledávač Google, který aktualizuje výsledky hledání po každém zadaném
znaku. Uživatel tak již během hledání ví, jestli má smysl zadávat celý hledaný výraz,
nebo se spokojí s tím výrazem, který již zadal. Velmi důležitou reakcí je indikátor
načítání. Pokud uživatel nedostane výsledek okamžitě, tak by měl být zobrazen indi-
kátor, který ho upozorňuje na čekání na výsledek. Indikátor by měl být animovaný,
aby uživatel měl pocit, že se něco děje. Uživatel vnímá pohyb a tím zaměstnává svoji
mysl. Také je jasně uživateli ukázáno, že stále na něco čeká.
5.1 Komponenty webového uživatelského rozhraní
Pro vytvoření webového uživatelského rozhraní lze využít velký počet komponent. Výběr
komponent záleží na datech, které je nutné vykreslit. Při volbě záleží i na grafickém ná-
vrhu celého rozhraní. Právě grafický návrh může definovat, že na zobrazování dodatečných
dat se používá daná komponenta. V rámci projektu Massverse bylo použito následujících
webových komponentů:
Posuvník (slider)
Obrázek 5.2: Posuvník v projektu Massverse Obrázek 5.3: Posuvník na stránce mhlavac.net
Posuvník slouží k umístění více obsahu do menšího prostoru. Z celého obsahu se zob-
razuje jen jeho určitá část [35]. Uživatel může procházet obsah pomocí kontrolních prvků,
nebo se obsah může postupně zobrazovat sám na základě časového intervalu. Posouvání
prvků může být realizováno různými animacemi. Příkladem je hra Massverse. Na úvodní
stránce je vyčleněn velký prostor (4/5 šířky stránky) na zobrazení grafiky a průvodního
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textu. Pro zobrazení je použit posuvník, protože zobrazit 3 takto velké prvky pod sebou by
zabralo příliš mnoho místa. Dalším příkladem je webový stránka http://www.mhlavac.net,
kde je posuvník použit k procházení obrázků.
Drobečkové menu (breadcrumb menu) Název drobečkového menu vznikl ze známé
Obrázek 5.4: Drobečkové menu v projektu
Massverse
Obrázek 5.5: Drobečkové menu na stránce pu-
blero.com
pohádky, kde Jeníček a Mařenka nechávali po cestě drobečky, podle kterých našli cestu
zpět domů. Uživateli jsou zobrazeny drobečky jako klikatelné odkazy, které ho směřují na
konkrétní stránky. Poslední drobeček (odkaz na aktuální stránku) není klikatelný.
Cesta drobečkového menu se dá tvořit více způsoby [14]:
• dle umístění stránky v struktuře - Každá stránka má pevně definovanou cestu k hlavní
stránce. Drobečky popisují lineární cestu k hlavní stránce.
• dle cesty, která předcházela aktuálnímu kontextu - Existuje více cest k jedné stránce.
Drobečky jsou vytvořeny na základě historie v uživatelově prohlížeči.
• dle atributu - Jsou tvořeny na základě jiných atributů, než je umístění stránky. Napří-
klad dle typů produktů v internetovém obchodě, kde poslední navigační drobeček jsou
kategorie a další drobečky jsou konkrétní atributy, které reprezentují výběr kategorie.
Horní navigační lišta (top navigation bar) Horní navigační lišta slouží k navigaci
Obrázek 5.6: Navigační lišta v projektu
Massverse
Obrázek 5.7: Navigační li´sta na stránce
plus.google.com
uživatele po stránkách. Jedná se o analogii k hornímu menu v desktopové aplikaci. Obsahuje
pouze důležité prvky, které je nutné zobrazit na všech stránkách. Může nebo nemusí být
fixně umístěná na vrchu stránky. Při fixním umístění se lišta neposouvá při posouvání
stránky nahoru a dolů. Doporučený počet položek v liště je 2-12 [36]. Příklad Massverse,
kde horní navigační lišta má pouze jeden řádek a obsahuje jen hlavní navigaci. Druhým
příkladem je Google+, kde je lišta složena ze dvou řádků. Prvním řádkem je navigace v
službách společnosti Google. Druhý řádek slouží k vyhledávání v službě Google+.
Navigace v patičce (footer navigation) Navigace v patičce stránky slouží k zobrazení
Obrázek 5.8: Patička projektu Massverse Obrázek 5.9: Patička thinkgeek.com
méně důležitých navigačních položek. Do patičky se většinou umísťují odkazy na textové
stránky popisující službu, nebo firmu. Patička může obsahovat i speciální prvky (například
mapa se sídlem firmy, kontaktní formulář) [15].
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Obrázek 5.10: Záložky v projektu Massverse Obrázek 5.11: Záložky v twitter boostrap
Záložka (tab) Záložky slouží k zobrazení více obsahu v jedné stránce. Uživatel vybírá
záložku tím, že na ní klikne. Zobrazený obsah je závislý na vybrané záložce. Příkladem je
seznam zpráv v projektu Massverse, kdy levé menu funguje jako záložky. Aktivní záložka
má zobrazený celý obsah napravo od seznamu záložek (zpráv). Stejné chování mají záložky
ve webových prohlížečích, kdy každá záložka reprezentuje webovou stránku, nebo aplikaci.
Uživateli se zobrazuje vždy obsah aktivní záložky. [4]
Vertikální vícesloupcové menu (Vertical multicolumn menu) Víceúrovňové hiear-
Obrázek 5.12: Vertikální vícesloupcové menu
v projektu Massverse
Obrázek 5.13: Vertikální vícesloupcové menu
v webové aplikaci pro přehrávání audia groo-
veshark.com
chické menu, kde každý sloupec reprezentuje jedno zanoření v stromové struktuře. Stejná
forma menu lze zobrazit pomocí vypsání stromu. Vícesloupcové menu má tu výhodu, že
uživatel může okamžitě změnit svůj výběr na jakékoliv úrovni. Jedná se o přehlednou formu,
kde uživatel vždy ví, v jakém kontextu se nachází v rámci celého menu. Příkladem je webová
aplikace Grooveshark (obrázek 5.13), kde menu obsahuje 3 úrovně: autor, album a skladba.
Uživatel si tak může rychle a přehledně vybrat všechny skladby dle autora a popřípadě
alba.
Dropdown menu Menu obsahující 1 až n odkazů. Výběr možností se zobrazí až po
Obrázek 5.14: Dropdown menu v projektu
Massverse
Obrázek 5.15: Dropdown menu v twitter bo-
otsrap
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kliknutí na prvek, který otevírá dropdown menu. Menu musí být otevřeno až po kliknutí,
aby jej bylo možné otevřít na mobilním zařízení (mobilní zařízení, které se ovládají dotykem,
neumí pracovat s událostmi onmouseover, onmouseout a hover). Také se tím vyhneme ”pastí
na myš”(anti-pattern mouse trap), kdy stránka může zareagovat na uživatelův pohyb myší,
když uživatel omylem přejede kurzorem myši přes prvek [4].
Dialog Dialog slouží k zobrazení stránky ve stránce. Do webové stránky je přidán prvek,
Obrázek 5.16: Přihlašovací dialog do aminis-
trace v projektu Massverse
Obrázek 5.17: Informativní dialog na stránce
publero.com
který je nad ostatními prvky. Tento prvek může být modální (není možné interagovat s
žádným jiným prvkem než s dialogem). U modálního dialogu lze využít lightbox effektu
(celá webová stránka zešedne a pouze dialog má nezměněnou světlost). Dialog lze použít
pro upozornění uživatele na událost, pro potvrzení nějaké akce, nebo pro zobrazení detailu
položky, která uživatele zajímá. Příkladem dialogu v projektu Massverse je přihlašovácí
dialog v UI administrace. Příklad z webové stránky http://www.publero.com demonstruje
informativní modální dialog.
Popover (vyskakovací bublina) Popover je překrytí zobrazené po najetí kurzorem myši
na prvek, nebo po kliknutí na prvek. Zobrazuje doplňující informace, které není nutné
vypisovat okamžitě. Pokud se popover zobrazuje po najetí kurzorem, tak by se měl zobrazit
až po určité časové prodlevě, aby uživatel omylem nezobrazoval obsah, který ho nezajímá. V
příkladu z projektu Massverse je zobrazení popoveru při najetí na modul. Popover obsahuje
doplňující informace k modulu. [4]
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Obrázek 5.18: Popover s doplňujícími infor-
macemi o modulu. Projekt Massverse






UI by při každé změně mělo být otestováno. Existuje mnoho způsobů jak testy provádět.
Nejekonomičtějším testováním je Hallway usability testing (test provádí osoba, která komu-
nikuje s vývojářem a poskytne mu okamžitou zpětnou vazbu). Jelikož se celá práce zaměřuje
na webové UI, tak i tato kapitola čerpá právě z problematiky testování tohoto webových
stránek.
6.1 Hallway usability testing
Hallway usability test znamená, že chytnete osobu, která prochází chodbou,
a donutíte ji, aby použila kód, který jste napsali. Pokud to stejné provedete s 5
osobami tak zjístíte 95 % z toho, co se dá zjístit o problémech ve vašem kódu.
[27]
Navrhnout dobře použitelné UI není těžké, vývojář nemusí mít velké znalosti tvorby
grafiky. Stačí provádět hallway usability testing. Vývojář ukáže svoji práci svým spolupra-
covníkům, nebo jiným lidem v okolí. Pro nalezení většiny chyb stačí navržené UI zkonzulto-
vat s 5 až 6 lidmi. Menší počet nemusí nalézt všechny problémy a větší počet objeví pouze
malý počet nenalezených chyb nenalezených chyb.
Provádění hallway usability testing je zdarma, protože není nutné platit za testery. Dříve
se najdou chybějící, nebo přebytečné prvky v UI. Čím dříve jsou objeveny a opraveny chyby,
tím lépe. Jejich zanedbávání vede k neustálému zahlcování systému a tím i složitějšímu
odstranění těchto chyb.
Dle článku Why You Only Need to Test with 5 Users [20] od Jakoba Nielsena je uvedeno,
že ideální počet lidí na kontrolu uživatelského rozhraní je 5. Poté se vyplatí provést další
iteraci vývoje UI a test zopakovat. Je lepší provést 3 testy s 5 lidmi, než provést jeden
test s 15 lidmi. Více testů s menším počtem lidí než 5 je také špatný postup. Menší počet
testů vede k menšímu seznámení se s problematikou a tak se neobjeví problémy, které
se vyskytnou až po delším používání UI. Test s menším počtem osob vede k přehlédnutí
některých problémů, kterých si všimne jen menší procento uživatelů. Po každém testu se
musí implementovat připomínky. Po implementaci těchto změn mohou testeři opět provést
test. Vývojář obdrží po testu od testerů zpětnou vazbu, podle které implementuje opravy.
Každý další test zkoumá hlouběji použitelnost a problémy daného řešení.
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Obrázek 6.1: Konverzní cesta od přidávání položek do košíku až po uskutečněný nákup v
webové aplikace Google Analytics.
Pokud má webová stránka několik velmi odlišných skupin uživatelů, tak
musíte testovat s více uživateli. Pravidlo platí pouze pro podobné uživatele,
kteří budou stránku používat podobným způsobem. [19]
Ve speciálních případech, kdy jsou velmi rozdílné skupiny cílových uživatelů, je nutné
testovat pro každou cílovou skupinu zvlášť. Příkladem může být portál Publero.com, na
kterém uživatelé mohou číst tiskoviny v digitální podobě. Uživatelé se dělí na několik věko-
vých kategorií a to uživatelé s věkem od 15let do 80let. V tomto případě je nutné provádět
testy s minimálně třemi uživateli pro každou vybranou věkovou kategorii, protože mohou
nalézt rozdílné chyby v navrženém rozhraní. Věkové kategorie nejsou jediným ukazatelem
pro definování rozdílných skupin uživatelů. Skupiny je možné tvořit i dle oborového zájmu,
počítačové gramotnosti a jiných ukazatelů [19]. Tato zpětná vazba je zapracována a následně
se provádí další iterace testů.
6.2 Webová analýza
Webové stránky a aplikace umožňují sledovat dotazy uživatelů. Server tedy může ukládat
každý dotaz, který je na webovou stránku udělán. Tímto je možné vytvářet komplexní
statistiky. Sledovat jdou všechny akce co uživatel na webové stránce, nebo aplikaci provádí
(například: objednávky, registrace, úspěšné a neúspěšné přihlášení).
S ukládáním všech potřebných dat je možné sledovat, jaký vliv mají ukazatele mezi
sebou. Příkladem je vliv počtu návštěv na počet registrací. Uživatel odesílá údaje o svém
operačním systému, prohlížeči, nastaveném rozlišení, jazyku a ip adrese, je tedy možné sle-
dovat ukazatele pro různá zařízení a operační systémy. Tato analýza má vliv při zaměřování
se na další vývoj UI.
V rámci webové analýzy jde sledovat konverzní cesty (například pomocí Google Analy-
tics, webové aplikace pro sledování provozu na webové stránce). Konverzní cesty (obrázek
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6.1) jsou jednotlivé konverze, kde se musí vyplnit jedna, aby uživatel postoupil do další.
Příklad konverzních cest pro nákup zboží:
• Uživatel přijde na jakoukoliv stránku.
• Uživatel se přihlásí (přihlášením nebo registrací).
• Uživatel si vloží zboží do košíku.
• Uživatel přejde k potvrzení objednávky.
• Uživatel potvrdí objednávku.
• Uživatel provede platbu.
• Uživatel potvrdí doručení objednaného zboží.
Pro každý z těchto kroků jsou nastavena pravidla, která jsou potřebná pro jeho splnění.
U každého kroku je možné sledovat, kolik uživatelů do něj vstoupilo a kolik z nich přešlo
úspěšně do dalšího kroku. Pomocí konverzních cest lze sledovat, kde uživatel nedokončil
požadovanou akci.
6.3 A-B testování
A-B testování funguje na principu vytvoření dvou webových stránek (A a B), u kterých
se porovnávají jejich ukazatelé (návštěvnost, počet úspěšných konverzí). Půlce uživatelů
se zobrazí webová stránka A, druhé půlce webová stránka B. Je důležité uchovávat údaj
o tom, komu se zobrazila jaká stránka, aby při návratu viděl opět stránku, kterou viděl
poprvé. Pokud by uživatel viděl obě verze, tak by mohlo dojít ke zmatení uživatele a test
by ztrácel na významu. U obou stránek se sleduje návštěvnost, doba návštěvy, úspěšnost
konverzí, případně další ukazatele, které jsou pro danou stránku důležité.
Testovat lze i samotné komponenty na webové stránce, není tak nutné vždy testovat
celé stránky. Příkladem je test popisu tlačítek v rámci zakoupení produktu. Změna jednoho
popisu z zakoupit na přejít k nákupu může vytvářet velký rozdíl v proklicích daného tlačítka.
Pro A-B testování je nutné provádět test obou verzí zároveň. Nikdy by se testy neměly
vykonávat za sebou. Testy by při vykonávání za sebou mohly mít na sebe nežádoucí vliv a
nebylo by možné jim přikládat statistickou hodnotu.
Společnost 37signals testovala různé nadpisy na stránce s platebními účty. Ukázalo se,
že věta “zkušebně 30 dnů na všechny účty zdarma” se projevila v 30% navýšení objednávek
oproti původní větě “Začněte s nejvyšším účtem. [7]”
Vždy je lepší provádět testy s novými uživateli než s těmi, kteří jsou na webové stránce
již zaregistrovaní. Test s aktuálním uživatelem by mohl vést k příliš častým změnám, na





Massverse je hra žánru real time tactis (RTT), která je realizovaná, jako webová aplikace -
je přístupná pouze přes webové prohlížeče. Hlavním cílem hry je zabavit uživatele webové
hry (dále jen hráče). Cílem hráče je vyhrávat mise. K výhře je nutné splnit primární úkoly
mise (demo mise vyžaduje, aby hráč splnil všechny zadané úkoly a tím vyhrál misi). Hra
je zaměřena především na hru více hráčů (multiplayer). V speciálních případech (speciální
mise - například demo) je možná i hra jednoho hráče (singleplayer). Scénáře hry jsou repre-
zentovány misemi, ty si hráč může vybrat a zahrát. Mise mohou mít následující herní módy
hráč proti hráčovi (Player versus Player - PvP), nebo hráč proti počítači (Player versus
Environment - PvE). Do hry lze kdykoliv přidat nové mise a herní módy, protože celá hra
funguje na principu klient - server, kde je možné průběžně aktualizovat serverovou část hry.
Všechny hry hráče hry jsou zaznamenány v jeho statistice a postupné hraní mu odemyká
nové možnosti a tím ho déle udržuje v poznávání novinek ve hře (prodlužuje hratelnost)
[37].
Celá hra je rozdělena na 2 části: správa uživatelského profilu (včetně správy jednotek,
zpráv, kontaktů a všech prostředků, kterými hráč disponuje) a herní mise (samotná hra,
kde hráč ovládá jednotky).
Ve hře Massverse je kladen velký důraz na to, aby hráč ovládal vždy malý počet jed-
notek, které je možné postupně vylepšovat. Tímto správa jednotek připomíná žánr Role
Playing Game (RPG), kde hráč kontroluje jednu, nebo více postav a ty zdokonaluje po-
mocí zlepšení vlastností, nebo získáním nových dovedností. Tento žánr hry pochází z des-
kových her, kde jeden z hráčů hlídá pravidla a vytváří příběh. V rámci počitačové hry toto
není třeba, protože o obojí se stará software. RPG hry se obvykle odehrávají ve fiktiv-
nivním světě s kterým se hráč v průběhu hraní seznamuje. Hra Massverse se odehrává ve
vesmírném prostředí ve fiktivním prostředí. Jedná se o scifi (science fiction) - fiktivní svět
provázaný s fiktivní vědou a zařízeními.
Obrázek 7.1: Logo projektu Massverse
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Obrázek 7.2: Demonstrace umístění různých typů modulů na jednotce
Jednotky jsou reprezentovány vesmírnými plavidly (dále loďmi). Řadí se dle své velikosti
do tříd (inspirace z námořních plavidel). Každá jednotka má třídu velikosti a svoje základní
parametry. Mezi tyto parametry patří převážně výdrž (v hrách známe převážně jako health,
nebo hitpoints), rychlost pohybu, obratnost a síla. Třídy velikosti jsou stíhač, korveta,
fregata, křižník, bojová loď a stanice, kde stíhač je velikostně nejmenší a stanice největší.
Velikost jednotky je důležitá pro výpočet zásahů (větší jednotku je lehké zasáhnout) a pro
výpočet její rychlosti a akcelerace (pohybu i rotace). Volba velké jednotky vede k možnosti
umístění více modulů, ale také k omezené možnosti pohybu po mapě.
Jednotku je možné přizpůsobovat za použití modulů. Každá jednotka má pevně daný
maximální počet modulů, který je na ní možné umístit. Moduly se dělí do kategorií:
• Obranné moduly - Zvýšení výdrže jednotky a to buďto navýšením celkového počtu
životů, nebo zvýšením odolnosti vůči konkrétnímu typu zbraně.
• Útočné moduly - Jedná se výhradně o zbraně. Dělí se na čtyři podkategorie a to:
malé, střední, velké a speciální. Malé až velké zbraně jsou určeny na malé až velké
cíle, podle velikosti je možné je umístit na danou třídu lodi. Speciální zbraně se odlišují
od normálních svojí účinností. Ve hře jsou použity výhradně na hráčův povel, protože
mají dlouhou dobu nabíjení a jejich použití může mít vedlejší negativní účinky.
• Pohonné moduly - Vylepšení pohybových vlastností jednotky. Umožňují změnit její
zrychlení, maximální rychlost, zrychlení rotace a maximální rychlost rotace.
• Logistické moduly - Zvětšení dosahu viditelnosti jednotky, opravování jednotky, opra-
vovaní jiné jednotky a obecně k jiné využití než je obrana, útok a pohon. Některé
jednotky mohou mít speciální moduly, pro splnění konkrétních úkolů v misi.
Hráč si může vybrat z několika typů misí podle její hrací plochy, herního módu, pravidel
výhry, maximálního počtu hráčů a maximálního počtu velících bodů. Hráč si může zvolit
typ mise, ale nemůže si zvolit konkrétní instanci dané mise (nemůže si vybrat přesný server,
na kterém bude hrát. Tento problém za něj řeší samotná hra). Průměrná hrací doba záleží
na typu mise (hra není plně funkční a tak se nedá přesně odhadnout herní doba - doba
hrání bude nastavená tak, aby hra byla co nejvíce zábavná [29]).
Herní plocha definuje, jak mise vypadá, když jí hráč hraje (pozadí, popředí a rozmístění
objektů).
Při spuštění mise si hráč musí nejprve vybrat jednotky, které v misi použije. Všechny
tyto jednotky se hráči po ukončení výběru umístí v herní ploše, kde je hráč může ovládat.
Každá mise má maximální počet velících bodů. Velící body slouží k omezení počtu jednotek,
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které hráč ve hře může použít. Jednotka třídy stíhač má hodnotu jednoho velícího bodu,
jednotka typu křižník může mít hodnotu až 100 bodů. Pokud je limit mise 50 bodů, tak
hráč může použít pouze takovou kombinací svých jednotek, jejíž součet velících bodů je 50,
nebo méně.
Ve hře hráč ovládá jednotky pomocí udělování rozkazů a to pohybu, útoku, obrany,
patroly, stop a speciálních akcí (podobné hrám StarCraft, Homeworld, Armada Online). Po
skončení mise je zobrazena statistika, která obsahuje sumarizaci výsledků mise.
Každý hráč má svůj vlastní herní účet, který obsahuje jeho profil, jednotky, předměty,
kontakty a zprávy. Profil hráče slouží k jeho reprezentaci ve hře. Obsahuje sumarizaci statis-
tik ze všech odehraných misí. Také obsahuje ostatní ukazatele: hráčovu úroveň, zkušenost,
počty lodí a jeho aktivitu v posledních dnech. Každý hráč má přístup k přečtení profilu
jakéhokoliv jiného hráče. Předměty vyjadřují především moduly, které hráč může umís-
tit na své jednotky. Pomocí těchto modulů upravuje vlastnosti jednotek a umožňuje jim
provádět nové speciální akce. Podle Bartova testu je zjištěno, že přes 75 % lidí hraje hry
kvůli ostatním hráčům, nebo kvůli jiným sociálním aspektům dané hry (společné hraní u
jednoho počítače, předstihnutí kamarádů v statistikách apod.) [37]. Na tento faktor je my-
šleno i ve hře Massverse proto mají hráči možnost přidávat si ostatní hráče ze hry do svých
herních kontaktů. Hráči mají možnost komunikace přes systém zpráv, který hra Massverse
obsahuje. Dalším sociálním prostředkem jsou profily hráčů, které zobrazují statistiky kon-
krétního hráče. Profily hráčů slouží k vytvoření kounkurence - hráči si mohou porovnávat
své statistiky a snažit se být lepší než hráči v jejich kontaktech. Další systém pro podporu
hráčské soutěživosti je systém odměn ve formě medailí.
Medaile slouží jako odměna za čas, který hráč věnuje hře. Každá medaile má více úrovní.
Pro získání medaile konkrétní úrovně musí hráč splnit podmínky, které jsou určené pro
každou medaili a každou její úroveň. Příkladem medaile je zničit 25 nepřátelských jednotek
během jedné hry. Jiná úroveň této medaile je zničit 50 nepřátelských jednotek během jedné
hry. Když hráč splní tuto podmínku tak dostane medaili do svého herního účtu. V momentě
obdržení medaile se v hráčových aktivitách zobrazí, že právě v tento moment a v této misi
obdržel tuto medaili. Hráč si může vystavit 4 pro něj nejdůležitější medaile do svého profilu
(tyto medaile vidí i ostatní hráči).
Nové jednotky a předměty může hráč získat buďto za hraní speciálních misí, nebo je
může zakoupit za kredity. Kredity hráč získává za hraní misí. Zkušeností body hráč získává
za každý splněný úkol a za každou zničenou jednotku. Pokud má dostatek bodů, tak se
hráčovi zvyšuje jeho úroveň. Přístup, k některým předmětům a misím, je omezen úrovní
hráče. Hráč k nim dostane přístup po dosáhnutí nastavené minimální úrovně, nebo vyšší.
Pro nákup předmětů nebo jednotek je možné použít herní obchod, kde hráč může utratit
získané herní kredity. Hráč má možnost prodat předměty a jednotky, které již nepotřebuje.
Prodejní cena je nižší než nákupní cena.
7.1 Cíl, požadavky, specifikace
Cílem hry je zabavit hráče. Nejedná se tedy o vytvoření komplexní hry, která musí být
sestavena z určitých komponent. Všechno co hra obsahuje, obsahuje pouze pro splnění
tohoto cíle. Každá komponenta tedy musí být zábavná, nebo musí přinášet zábavu nepřímo
skrze jinou komponentu.
Zábava hráče je pomyslný pojem, jediný způsob jak ho dosáhnout je neustálým testo-
váním právě fungující verze hry. Proto bylo využito iterativního vývoje, kdy jeden cyklus
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iterací znamenal změnu požadavků, aktualizaci specifikace, vytvoření upraveného uživatel-
ského rozhraní a jeho otestování (v práci byla využita metoda vývoje Scrum, kdy se dělaly
úpravy po jedné komponentě oproti tomu, aby se přenavrhoval celý projekt [29]). Tímto
způsobem se postupně doupravovaly požadavky a specifikace k realizaci cíle zabavit hráče
(tento cíl je velmi abstraktní a neustálé testování je jediným způsobem, jak jej dosáhnout.
Zábava se nedá naprojektovat v plánech, musí se postupně hledat a testovat [29]).
Při vytváření požadavků a specifikací je nutné dbát na hráče. Proto je důležité určit na
jakou skupinu hráčů se hra zaměří. Skupiny hráčů se dají dělit podle několika kritérií:
• Zkušenosti s hraním her - Hráč může mít zkušenost s hraním podobných nebo jiných
her. Jeho zkušenost s dalšími hrami může určovat jeho schopnost hrát hru.
• Času, který jsou ochotní hře věnovat - Každý hráč může mít jiné časové možnosti.
Otec rodiny nebude mít tolik času co student střední školy. Pokud hraní hry vyžaduje
hodně času, tak někteří hráči nebudou hru schopní hrát.
• Hráčských typů - Hráče je možné řadit dle Bartlovi tabulky hráčských typů do skupin
[37]: Killers, Achievers, Socializers a Explorers. Každý hráč má své vlastní důvody,
proč hry hraje. Téměř každý hráč patří do více jak jedné skupiny (průměrná osoba má
toto zastoupení: 80% socializer, 50% explorer, 40% achiever, 20% killer [37]). Chování
hráče dle skupiny [37]:
– Killers - Chce nad někým vyhrát a zároveň chce, aby tuto výhru vidělo co nejvíce
hráčů.
– Achievers - Rád vyhrává a za výhru sbíra odměny. Nesnáší prohru. V případě,
že prohraje, tak je možné, že kompletně ztratí zájem o hru.
– Socializers - Komunikuje s ostatními hráči. Tvoří skupiny hráčů.
– Explorers - Hledá nové věci ve hře, které ještě nikdo nenašel. Když je najde tak
je předá ostatním hráčům ve hře.
Hra má následující požadavky a specifikace požadavků:
• Umožnit hráči okamžitý přístup k hraní z domu, nebo z práce:
– Rozdělit hru na klient-server architekturu, kde klient bude uživatelův prohlížeč
a server bude webová stránka.
– Webová stránka bude mít takovou grafickou podobu, aby jí bylo možné používat
z jakéhokoliv zařízení, které má webový prohlížeč podporující všechny použité
komponenty HTML5.
• RTT hra
– Krátká doba hry pro odreagování - zaměření na občasného hráče. Měřit dobu
hraní a udržovat ji v časovém intervalu 15 až 30 minut. Zaměření na hráče
skupiny Socializers.
– Hra více hráčů s režimem společné hry hráčů proti počítači.
– Mise, které se hrají jako RTT hra.
• Persistentí svět, kde hráčův postup zůstává uložen na serveru. Hráč tak vždy ve hře
pokračuje z místa, kde hru ukončil.
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– Udržování všech informací uživatele včetně odehraných her na serveru.
– Vytvářet ze všech her, co hráč odehrál kompletní statistiku.
– Na základě akcí, které hráč provede vytvářet aktivity viditelné pro ostatní hráče.
• Možnost přizpůsobovat jednotlivé jednotky ve hře.
– Moduly jsou objekty, které je možné umístit na jednotky. Tímto způsobem hráč
může přizpůsobovat jednotky ve hře.
• Seznámit potencionální hráče co nejrychleji s hrou.
– Nutnost vytvořit speciální část uživatelského rozhraní, která seznámí se službou
potencionální hráče (nezaregistrované uživatele). Tato část nepotřebuje vypiso-
vat informace o ostatních uživatelích. Musí obsahovat krátký text, který jasně
popíše hru. Také musí obsahovat ukázky přímo ze hry, odkaz na video prezentu-
jící hru a odkaz na hratelnou demoverzi hry.
– Vytvořit promoční video, které uživatele seznámí se službou v krátkém časovém
intervalu s audio doprovodem. Video musí obsahovat záběry z hraní hry, aby
potencionální hráč viděl, co ho ve hře čeká. Video musí obsahovat odkaz na hru.
7.2 Nákresy a drátěné modely
Dle požadavků a jejich specifikací se UI hry dělí na 3 části: nepřihlášený uživatel, přihlášený
uživatel a hra. Každá tato část potřebuje rozdílné rozmístění prvků. Část nepřihlášeného
uživatele nevyžaduje informaci o uživateli ani možnost komunikace s dalšími uživateli.
Oproti tomu musí zobrazovat informace, které povedou potencionálního hráče k registraci
a hraní hry. Část přihlášeného uživatele slouží výhradně k uživatelským akcím: možnost
spustit hru, správa jednotek, obchod, správa kontaktů a zpráv. Herní část musí většinu
své plochy věnovat hraní hry. V tento moment hráč nepotřebuje nastavovat osobní údaje,
primárním cílem se stává hraní hry. Primární konverze (cíle stránek) jsou:
• Nepřihlášený uživatel - Registrace
• Přihlášený uživatel - Spuštění hry
• Hra - Co nejdéle bavit hráče
V rámci vývoje projektu byly vytvořeny nákresy, které se předělaly do formy drátěných
modelů (dále wireframe). Nákres slouží k rychlému návrhu rozložení prvků (obrázek 7.3) v
rámci UI dané webové stránky. Může být čistě informativního charakteru (obecný popis roz-
ložení prvků, viz obrázek 7.3), nebo může znázorňovat grafický návrh UI. Wireframe slouží
k jasné definici prvků, které budou ve vytvořeném UI. Prvky wireframu je možné upravo-
vat dle potřeb specifikací. V rámci vytváření wireframů pro projekt Massverse byl použit
wireframovací software The Pencil Project. Proces nákresů a drátěných modelů umožňuje
rychleji měnit návrh, protože čas na změnu nákresu, nebo drátěného modelu je výrazně
nižší než čas na změnu výsledného UI.
Před vytvořením nákresu UI je nutné sepsat, které komponenty bude navrhované UI
obsahovat. Pro zjištění tohoto seznamu je nutné vytvořit primární cíl každé webové stránky.
Příkladem je primární cíl domovské stránky (homepage) - registrace nového hráče. Na
domovskou stránku mohou přijít buďto zaregistrovaní hráčí nebo potencionálně noví hráči.
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Obrázek 7.3: Nákres rozmístění prvků UI projektu Massverse
Obrázek 7.4: Rozvržení stránky nepřihlášeného uživatele, přihlašeného uživatele a hraní
mise
Zaregistrovaný hráč ví, že se má přihlásit, tudíž není nutné celou stránku zaměřovat na tuto
akci. Oproti tomu nezaregistrovaný hráč službu nemusí vůbec znát. Je tedy nutné celou
stránku sestavit tak, aby nezaregistrovaný hráč byl seznámen se službou a mohl zareagovat
na tyto nové informace registrací.
První iterace vytvořených nákresů obsahuje rozmístění základních kontrolních prvků,
které se v rámci hry Massverse budou zobrazovat na více stránkách. Tyto prvky jsou:
hlavní navigační menu, informace o přihlášeném uživateli a prvky nutné pro komunikaci
mezi hráči. Rozložení prvků bylo vytvořeno na základě již existujících webových portálů:
chrome web store (webová apliakce určena k instalování doplňků do webového prohlížeče
Google Chrome), Facebook, Google+ , B5Game.com (Webová strategická hra ze světu
Babylonu 5), The Settlers Online a Ferion.com.
Na obrázku 7.4. jsou znázorněny první nákresy hry Massverse.
Další nákresy byly určeny pouze pro doplnění grafického návrhu stránek a pro experi-
mentování s různým rozložením prvků UI. Vytvořené návrhy byly předělány do wireframů.
Wireframy slouží k zobrazení všech ovládacích prvků UI. Přibylo více detailů pro sekci
nepřihlášeného uživatele a přihlášeného uživatele mimo hru.
Podle nákresu byly vytvořeny wireframy. Ty zachycují všechny prvky, které musí vy-









herní plochy a ovládání hry
Obrázek 7.8: Wireframe re-
gistrace nového uživatele




• Nepřihlášený uživatel (obrázek 7.5) - úvodní stránka a registrace.
• Přihlášený uživatel (obrázek 7.6) - úvodní stránka, horní navigační lišta, přehled jed-
notek a detail vybrané jednotky.
• Hra (obrázek 7.7) - Označení jedné jednotky, označení více jednotek.
Po vytvoření základních nákresů a wireframů byly podrobněji dospecifikovány potřebné
prvky. Postup prací byl vždy sepsání scénáře použití. Na základě scénaře byly naspecifi-
kovány jednotlivé prvky UI. Podle specifikace se následně udělaly nákresy, které sloužili
převážně k experimentování s navrhovaným UI. V momentě kdy existovalo dostatek ná-
kresů, začala práce na wireframech. Wireframy doplňují nákresy o chybějící prvky a slouží
jako podklad pro vytvoření grafického návrhu. Ten čerpá inspiraci z již existujících nákresů
webových stránek, počítačových her, aplikací. Wireframe přitom definuje, které prvky bude
výsledné UI obsahovat. Tento proces návrhu byl použit během vývoje všech částí hry. V
následujících sekcích je popsán vývoj UI hry mise a výbavy lodi.
7.3 Hra mise
Cíl: Hlavním cílem hraní mise je zabavit hráče. Pro splnění tohoto cíle je vytvořena sada
pravidel, které tvoří hratelnou RTT hru.
Scénář použití: Hráč si na začátku hry vybere jednotky, které použije v misi. Na výběr
má pouze jednotky, které si koupil přes obchod, nebo které dostal jako odměnu za úspěšné
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dohrátí nějaké mise (jednotky které vlastní). Hráč může vybrat pouze určitý počet jednotek.
Počet jednotek je omezen maximálním počtem velících bodů. Mise může mít také omezení
na použití jednotek určitých velikostních tříd. Hráč tedy nemusí mít možnost použít větší
jednotky, než které jsou povolené. V některých misích může hráč dostat pod velení speciální
jednotku, která je nutná pro splnění podmínek k dohrání mise. Tato jednotka se nepočítá
do celkového počtu velících bodů. Hráč je o této jednotce informován již při výběru, aby
mohl přizpůsobit svoje rozhodnutí. Při výběru je zobrazen popis mise s úkoly. Úkoly jsou
rozděleny na primární a sekundární. Pro úspěšné dokončení mise je nutné splnit všechny
primární úkoly. Sekundární úkoly nemají vliv na dokončení mise a jejich splnění slouží
pouze jako motivace pro získání více odměn.
Pokud hráč hraje misi pro více hráčů a je v týmu s dalšími hráči, tak vidí během
výběru jednotek vybrané jednotky spoluhráčů. Během výběru může také komunikovat s
ostatními hráči pomocí textových zpráv. Textové zprávy může posílat všem hráčům, svým
spoluhráčům, nebo konkrétnímu hráči.
Po odsouhlasení výběru jednotek je hráči zobrazená herní plocha, kde jsou umístěny
jednotky, které hráč pro tuto misi vybral. Výběr jednotek je možné provést pouze okamžitě
po spuštění mise. Během hraní mise není možné se do něj vrátit. Pokud ostatní hráči neu-
končili výběr jednotek, tak hráč nemůže kontrolovat své jednotky na herní ploše - nemůže
jim dát žádný rozkaz. Po celou dobu, kdy nemůže ovládat jednotky je mu zobrazena in-
formace, kdo z hráčů nedokončil výběr jednotek. Během čekání hráč může komunikovat s
ostatními hráči a zpříjemnit si tak čekání. Výběr jednotek je časově omezen. Pokud hráč v
časovém limitu nezvolí žádnou jednotku, tak jsou mu přiřazeny automaticky hrou.
Jakmile skončí proces vybírání jednotek, tak je hráč upozorněn na odstartování mise.
Od této doby může ovládat všechny své jednotky. Jsou mu vypsány všechny úkoly, které
musí splnit, aby úspěšně dohrál misi. Také je mu zobrazena mapa s přehledem celé herní
plochy (minimap termín převzat z hry StarCraft 2 [18]).
Hráč může označit 1 - n jednotek a těm udělovat rozkazy. Pro udělení rozkazu může
hráč využít klávesových zkratek, pravé tlačítko myši, nebo řídící panel (termín převzat z
hry StarCraft 2 [18]). U každé označené jednotky jsou hráči zobrazeny informace o ozna-
čené jednotce (stav štítu, pancíře a struktury). Označené jednotky jsou také zobrazeny v
informačním panelu (termín převzat ze hry StarCraft 2 [18]). Informační panel slouží k
upozornění hráče na stav jednotek v případě, že je nevidí na hrací ploše. Také se jedná
o přehledný způsob jak sledovat velký počet jednotek zároveň. Jednotka může mít speci-
ální rozkaz, který vyžaduje aktivaci uživatelem. Pro tyto akce slouží menu speciálních akcí,
které je aktivní pouze v případě, když označená jednotka nebo jednotky mají speciální akce.
Menu pro speciální akce je umístěno v řídícím panelu. Pokud hráč udělí jednotce rozkaz,
tak je mu zobrazena notifikace o příjmutí daného rozkazu.
Po splnění úkolů je tento úkol označen jako hotový. Hra končí po splnění všech pri-
márních úkolů. Vyhrává ten hráč, nebo ta skupina, která jako první splní všechny úkoly.
Po skončení hry je vypsán hráči výsledný stav hry (výhra, prohra). Po výsledku je zobra-
zena statistika sumarizující odehranou misi a seznam položek, které hráč za dokončení mise
obdržel (zkušenost, odměny, vyznamenání).
Specifikace prvků:
• Výběr jednotek (začátek mise): Seznam vybraných jednotek (včetně speciálních
jednotek přiřazených misí), seznam jednotek na výběr, celkový počet velících bodů a
počet použitých bodů, seznam spoluhráčů, seznam vybraných jednotek spoluhráčů,
odpočet do ukončení výběru jednotek, textové pole pro komunikaci s ostatními hráči,
informace o misi a jejích úkolech.
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• Herní plocha včetně ovládacích prvků: Herní plocha, jednotky, seznam úkolů,
textové pole pro komunikaci s ostatními hrači, informační panel, řídící panel, menu
pro speciální akce, minimapa.
• Ukončení mise: Notifikace o výhře, nebo prohře, seznam odměn a získaných zkuše-
nostních bodů.
Výběr jednotek (začátek mise): Začátek hry byl vytvořen na základě inspirace z
RTS her, které při spuštění úrovně obsahují popis úrovně, úkoly které hráč musí splnit pro
její dokončení a volitelně i možnost vybrat si jednotky s kterými hráč bude úroveň hrát.
Mezi tyto hry se řadí Codename Panzers: Phase One (obrázek 7.12), Supreme Commander
(obrázek 7.13) a Gratuitous Space Battles (obrázek 7.11).
Obrázek 7.11: Výběr
jednotek ve hře Gratui-
tous Space Battles
Obrázek 7.12: Výběr jedno-
tek ve hře Codename Pan-
zers: Phase One
Obrázek 7.13: Informace o
misi ve hře Supreme Com-
mander
Na začátku hry se dle specifikace musí zobrazit informace o misi (popis mise, obrázek
mise a úkoly). Dále musí mít hráč možnost si vybrat jednotky, mít přehled o jednotkách
svých spoluhráčů (pokud nějaké spoluhráče má) a po celou dobu musí mít možnost disku-
tovat se svými spoluhráči. Celý tento obsah musí být umístěn na jedné stránce (v jednom
kontextu) a uživatel musí mít vždy možnost se vrátit k všem informacím a nastavení. Tohoto
chování jde dosáhnout za použití záložek (tabů). Záložky mění jen obsah mezi informacemi
o misi, výběrem jednotek a přehledu jednotek spoluhráčů. Pod záložky je umístěno komu-
nikační okno, které mohou hráči použít po celou dobu startu mise.




Obrázek 7.16: Hotové UI
popisu mise
Nakreslený návrh počítá s tím, že nejdůležitější informací jsou úkoly, které hráč musí v
misi vykonat. Úvodem jsou vypsány všechny primární úkoly, poté všechny sekundární. U
každého úkolu je napsáno jakou odměnu hráč dostane za jeho splnění (motivace k splnění
úkolů, některé těžké úkoly mohou mít za odměnu medaili). Následuje popis mapy, který








Grafické zpracování bylo uděláno ve dvou verzích. První verze měla na prvním místě
umístěné úkoly mise. Obrázky mise, které byly umístěné až v prostřed obsahu, neladili s
grafickým návrhem. Druhá verze (obrázek 7.22) má úkoly umístěné až pod textem. Vzhle-
dem k dostupnému místu jsou primární a sekundární úkoly umístěné vedle sebe a tímto je
zmenšena výška obsahu.




Obrázek 7.22: Hotové UI
výběru jednotek
Výběr jednotek je inspirován především hrou Codename Panzers: Phase One. Vlevo
je sloupec vybraných jednotek a vpravo je seznam jednotek s krátkým seznamem svých
vlastností. Hráč si takto může vybrat, které jednotky chce použít buď pomocí drag & drop,






Obrázek 7.25: Hotové UI
přehled týmu
Pro možnou koordinaci mezi hráči při výběru jednotek na misi může hráč sledovat,
které jednotky jeho spoluhráči použili. Po najetí na jednotku se zobrazí podrobnější popis
jednotky. Vlajková loď hráče je vyznačena svojí dvojnásobnou šířkou. Hra počítá s tím,
že každý hráč bude mít pouze omezené množství jednotek na hru (ve většině misí do 10
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jednotek). Právě kvůli nutnosti vypsat vybraná data byla použita tabulka, kde první sloupec
obsahuje informace o hráči, druhý sloupec level hráče a poslední sloupec seznam jednotek,
které si hráč do mise vybral.
Obrázek 7.26: Wireframe čekání na spuštění
hry
Obrázek 7.27: Hotové UI čekání na spuštění
hry
Pro ukončení úvodního dialogového okna s výběrem jednotek, může hráč použít tlačítko
“Play game”, nebo křížek nahoře vpravo (analogie k dialogovým oknům v Microsoft Win-
dows, KDE a Gnome). Po ukončení dialogového okna se hráči zobrazí informace, kolik času
zbývá do začátku nové hry a na které hráče se čeká. Během čekání na začátek hry může
hráč komunikovat s ostatními hráči. Jedná se o stejnou komunikační komponentu, jako je
použita ve výběru jednotek.
Herní plocha včetně ovládacích prvků: Herní plocha je nejdůležitější komponentou
projektu Massverse. Jedná se o samotnou hru, kde hráč ovládá jednotky a uděluje jim
rozkazy. Všechny ostatní webové stránky a komponenty slouží pouze ke správě předmětu,
které hráč nakonec může využít ve hře. Pro UI hry je nutné zobrazení co největší části, na
které hráč může řídit jednotky a sledovat herní plochu. Minimapa, seznam úkolů, textové
komunikační pole, informační a řídící panel slouží pouze k zobrazení doplňujících informací
pro ulehčení orientace v herní ploše a řízení hráčových jednotek.
Vytvořené UI čerpá inspiraci převážně z následujících her: Homeworld, Homeworld 2
(obrázek 7.31), Starcraft 2 (obrázek 7.32), EVE-Online, Nexus: The Jupiter Incident, Master
of Orion, Galaxy Civilizations, Imperium Galactica 2, Star Trek Armada, Star Trek Legacy,
Armada Online (obrázek 7.33).
Herní plocha využívá kartézského souřadnicového systému s osami x a y (dva rozměry
- 2d). Jednotlivé objekty jsou reprezentované pomocí vlastní grafiky (obrázků), která je
umístěná v herní ploše. Objekt může být označen uživatelem. Uživatel objekty označuje
za použití levého tlačítka myši. Pokud má uživatel označený objekt a drží klávesu shift a
označí další objekt, tak se přidá k aktuálně označeným objektům. V případě, že klávesu
shift nedrží, tak se všechny právě označené odoznačí a označí se pouze nový objekt.
Označený objekt má kolem sebe zobrazený stav štítů, pancíře. Kruh na střede označe-
ného objektu indikuje stav struktury. Hráč má takto přehled o stavu jednotek, které vidí
na herní ploše.
Byly vytvořeny 2 verze návrhů. První verze s větší informačním panelem (informací
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Obrázek 7.28: Wireframe herní plochy verze 1
- výběr jedné jednotky
Obrázek 7.29: Wireframe herní plochy verze 2
- výběr jedné jednotky
Obrázek 7.30: Hotové UI výběr jedné jednotky
o označené jednotce), který byl inspirován UI z hry Homeworld 2 a Starcraft 2. Druhá
obsahuje minimalizaci informačního panelu dle inspirace z Armada Online. Byla zvolena
verze 2 s menší lištou.
Důležité informace o jednotce (stav štítu, pancíře a struktury) lze zobrazit i na menší
ploše tak je možné výrazně minimalizovat spodní lištu. Spodní lišta ve verzi 2 má výšku
pouze 46 pixelů. Verze 1 počítala s třemi řádky v řídícím panelu, musela by mít tedy
minimálně 138 pixelů, aby se do ní vešel obsah. V rámci statistiky w3schools je nejvíce
používané rozlišení na jejich webové stránce 1366x768 pixelů [23]. To znamená, že malý
pruh z druhé verze je 6 % výšky z nejvíce používaného rozlišení 1366x768. První verze je
18 % z rozlišení 1366x768, to znamená, že téměř pětina herní plochy by bylo využito pouze
na informační a řídící panel. Kvůli úspoře místa byla zvolena verze 2. Spodní lišta je vidět,
pouze je-li označený nějaký objekt.
Obrázek 7.31: RTS hra Ho-
meworld 2
Obrázek 7.32: RTS hra
Starcraft 2
Obrázek 7.33: Online hra
Armada Online
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Obrázek 7.34: Wireframe herní plochy verze 1
- výběr více jednotek
Obrázek 7.35: Wireframe herní plochy verze 2
- výběr více jednotek
Obrázek 7.36: Hotové UI výběr více jednotek
Pokud uživatel označí více jednotek tak se v informační liště zobrazí pro každou ozna-
čenou jednotku její ikona. Opět je zde stejný rozdíl mezi verzí 1 a 2, kdy druhá verze má
menší informační a řídící panel. Byla zvolena verze 2 ze stejného důvodu jako v případě
označení jedné jednotky.
Po označení jednotky, nebo jednotek je zobrazeno dole vpravo řídící menu. To obsahuje
všechny povely, které hráč jednotce může zadat. Základní akce jsou přesun, útok, stop,
obrana a patrola. Akci je možné zadat i pomocí prokliknutí pravého tlačítka na myši. Podle
místa, na které hráč klikne na hrací ploše je udělena akce jednotce, nebo jednotkám. V
případě, že klikne na prázdné místo, tak je udělena akce přesun. Při kliku na nepřátelskou
jednotku je zadána akce útok. Při kliku na spřátelenou jednotku je udělen rozkaz bránit.
Pokud má hráč označenou pouze jednu jednotku a dá rozkaz pravým tlačítkem myší na
tuto označenou jednotku, tak neproběhne žádná akce. Hráč je na všechny provedené akce
upozorněn grafikou, která se zobrazí po udělení rozkazu.
Některé jednotky mohou mít speciální akce. K těm je možné přistoupit přes speciální
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Obrázek 7.37: Grafický návrh UI včetně efektů
Obrázek 7.38: Zobrazené ukoly během hraní ve hře Starcraft 2
tlačítko speciálních akcí. Po kliknutí na tlačítko je zobrazena speciální část řídícího pa-
nelu, která obsahuje všechny speciální akce, které označené jednotky jsou schopny vykonat.
Možnost použít speciální akci záleží na konkrétních modulech, které jsou umístěné na jed-
notkách. Pokud více označených jednotek je schopno vykonávat stejnou speciální akci, tak je
u akci zobrazeno vyšší číslo kolikrát je akci možno použít. Pro každé použití akce je nutné
znova levým tlačítkem kliknout na danou speciální akci. Pokud speciální akce vyžaduje
vybrat cíl tak hráč musí vybrat na který cíl akci použije.
V levém horním rohu je umístěn seznam úkolů, které má hráč vyplnit. Po splnění úkolu
se úkol označí jako splněný (zabarví se zelenou barvou a objeví se před ním ikona indikující,
že je splněn). Seznam úkolů je inspirovaný hrou Starcraft 2. Hráč si může vybrat, který úkol
bude aktivní. Pro zvolený aktivní úkol je hráčovi zobrazeno více informací: popis úkolu,
lokace na minimapě, popřípadě další pomoc pro splnění aktivního úkolu.
V pravém horním rohu je umístěna minimapa. Ta zobrazuje celou mapu mise v malém
prostoru, aby hráč věděl co se děje po celé mapě.
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Ukončení mise: Po splnění všech úkolů jedním z hráčů, nebo týmem hráčů je hra
ukončena. Po ukončení hry je zobrazen výsledný stav hry, odměny hráče a komunikační
textové pole.
Obrázek 7.39: Wireframe konec hry Obrázek 7.40: Hotové UI konec hry
Pro zobrazení obdržené zkušenosti je využito progress baru (grafické zobrazení pro-
centní části z celku). Hodnota zkušenosti při zobrazení konce mise je stejná jak před jejím
začátkem. Animací se během 1 sekundy vyjádří změna za poslední hru. Pod ukazatelem
zkušenosti je zobrazen seznam obdržených odměn. Seznam odměn je zobrazen, jen pokud
hráč nějaké obdrží. V rámci konce mise je použito stejné komunikační textové pole jako v
rámci celé mise. Hráč může odejít z mise kliknutím na tlačítko “Continue to you profile”.
7.4 Výbava jednotek
Cíl: Cílem UI pro výbavu jednotky je co nejvíce usnadnit výbavu jednotek a zároveň z
ní vytvořit zábavnou komponentu, kdy hráč může experimentovat s různými moduly a
sledovat jaký vliv mají moduly na vlastnosti jednotky.
Scénář použití: Hráč přistupuje k vybavování jednotek skrze seznam všech svých
jednotek. Výbava jednotek slouží k přiřazení modulů dané jednotce. Také poskytuje hráči
informace o jednotce (energie, výdrž, síla útoku, pohyb, rotace a použité moduly). Hráč má
možnost měnit moduly na jednotce a okamžitě vidí, jak se modul projevil na vlastnostech
právě vybavované jednotky.
Hráč má možnost listovat všemi moduly, které právě vlastní. Moduly si může filtrovat dle
jejich typu, aby mohl rychleji najít moduly, které je možné umístit na jednotku. U každého
modulu je možné zobrazit jeho bližší informace. Pokud hráč klikne na umístěný modul na
jednotce tak se mu automaticky vyfiltrují moduly, které může umístit do tohoto modulu.
Výbava jednotek je inspirována především hrou EVE-Online, kde si hráč vyzbrojuje svojí
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Obrázek 7.41: EVE-Online výbava lodi
jednotku pomocí modulů.
Specifikace prvků:
• Detail jednotky: Obrázek jednotky, energie jednotky, výdrž jednotky, síla útoku
jednotky, pohyb jednotky, rotace jednotky, použité moduly na jednotce, speciální
dovednosti jednotky.
• Seznam modulů: Seznam modulů hráče, popis konkrétního modulu, možnost filtro-
vání modulů.
Vytváření rozhraní a finální podoba rozhraní: První verze počítala s levým na-
vigačním menu, které bylo umístěno na všech stránkách přihlášeného uživatele. Levé menu
bylo realizováno pouze v grafickém konceptu celé stránky, kde zabíralo 1/4 celé stránky.
Obsahovalo informaci o přihlášeném uživateli a hlavní navigaci přihlášeného uživatele.
Obrázek 7.42: Nákres výbava lodi Obrázek 7.43: Wireframe výbava lodi
Byly vytvořeny 3 verze návrhu, které byly upravovány až během samotné implementace,
kdy se ukázalo, že levé navigační menu je možné přesunout do horního navigačního menu.
Tímto byla plocha pro obsah navýšena o 370 pixelů. Koncept verze 1 počítal s levým
navigačním menu a tak jsou informace o výbavě a vlastnostech jednotky umístěny nahorě
40
Obrázek 7.44: Wireframe výbava lodi verze 2
Obrázek 7.45: Hotové UI výbava lodi
a pod těmito informacemi jsou umístěny moduly, které hráč může umístit na jednotku.
Ukázalo se, že na rozlišeních, které mají na výšku méně než 1080 pixelů je tento způsob
zobrazení nepoužitelný, protože by hráč neviděl zároveň údaje o jednotce a seznam modulů.
Hráč by tak při výběru modulu nemusel vidět, jaký vliv měl jeho výběr na vybavovanou
jednotku.
Druhá verze návrhu využívá celé šířky obsahu a tak bylo možné umístit seznam modulů
vedle informací o jednotce. Hráč tak po umístění modulu okamžitě vidí změnu vlastností
jednotky. Také se nemůže stát, že by hráč neviděl seznam modulů, protože je vždy ve stejné
výšce jako informace o jednotce.
Vytvořené UI v hlavičce obsahuje název právě vybavované lodi včetně jejího typu a
velikostní třídy. V případě, že se jedná o vlajkovou loď, tak je tento údaj zobrazen za
jménem. U obrázku lodi je napsána výdrž štítu a pancíře pro každý směr (jednotka může
mít různou výdrž štítu a pancíře pro každý směr - vpředu, vzadu, nalevo a napravo). Vpravo
od obrázku je pro výdrž jednotky zobrazen popis všech vlastností jednotky.Pod popisem
jednotky je místo pro každý modul, který jde na jednotku umístit (dále jen slot). Moduly
jsou rozděleny podle jejich typu. Pokud je slot volný, tak je zobrazena ikona W (weapon),
D (defense), L (logistic), E (engine). Po kliknutí na slot se hráči zobrazí seznam modulů. Ze
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seznamu modulů může vybrat, který modul se vloží do vybraného slotu. Modul ze seznamu
může vybrat kliknutím na něj. Vybraný slot může hráč odznačit kliknutím kdekoliv mimo
něj. Modul jde umístit do slotu také pomocí drag & drop (přetažení modulu do slotu). Pro
odebrání modulu ze slotu je nutné jej pomocí drag & drop vytáhnout mimo slot a pustit.
Tímto se modul navrátí zpět do seznamu modulů.
Seznam modulů je možné filtrovat dle typu modulu. U každého modulu hráč vidí jeho
ikonu a počet kolikrát má modul k dispozici. Po umístění modulu na jednotku se počet
umístěného modulu sníží o jedna. Pokud hodnota klesla na hodnotu 0, tak se modul odebere
ze seznamu.
7.5 Testování vytvořeného rozhraní
Pro testování vytvořeného UI byla použita metoda Hallway usability testing, které se zůčast-
nilo 5 osob:
• Michal Hlaváč - Pravidelný hráč desktopových, mobilních a webových her. Hraje hry
všech žánrů. Je mu 27 let a živí se jako programátor mobilních aplikací.
• Miloslav Hlaváč - Občasný hráč desktopových a webových her. Hraje převážně hry
žánrů RTS a RPG. Je mu přes 40 let a živí se pájením plošných spojů.
• Dana Vojkůvková - Hraje pouze vyjímečně a to pouze hry pro více hráčů u jednoho
počítače, nebo herní konzole. Je jí 22 let a studuje ekonomický obor na vysoké škole.
• Jana Hlaváčová - Hry nehraje vůbec, na internetu sleduje pouze novinky, zájmové
weby a videa. Je jí přes 40 let a živí se prodejem korálků (v kamenném a internetovém
obchodě) a pájením plošných spojů.
Vybrané osoby jsou různých věkových kategorií s různými zkušenostmi s hraní her. Také
obor, o který se každá osoba zajímá se trochu liší a tak je možné sledovat osoby, které mají
různe zkušenosti s používáním UI, které jsou podobné UI projektu Massverse. Výsledkem
tohoto testu je nalezení většiny chyb, které vytvořené UI aktuálně obsahuje. Na základě
těchto poznatků je možné pokračovat ve vývoji UI odstraněním nalezených problémů a
vylepšením UI dle námětů testerů.
U každého testu byl návrhář UI, který sledoval hráče. Každý vybraný hráč viděl UI
poprvé v životě. Tím bylo zaručeno, že nemá předchozí zkušenost, kterou by mohl být
ovlivněn. Lze tedy sledovat, jak hráč hledá prvky UI, které chce použít. Během testu hráč
popisuje, co dělá, proč to dělá a vysvětluje svoje pocity z UI. Pokud něčemu nerozumí,
tak je mu dána minuta času aby našel řešení sám. V případě, že jej nenalezne tak je mu
funkce vysvětlena a proběhne diskuse na téma, proč tomu hráč nerozuměl a jak by pro něj
informace byla lehčeji pochopitelná.
Všechny výsledky testů, byly sepisovány na papír, kde si návrhář UI dělal poznámky
odpovědí hráčů. Hlavní sledované části projektu Massverse byly: Úvodní stránka nepřihláše-
ného uživatele, výbava lodi a hraní mise.
Úvodní stránka - první návštěva uživatele: Nikdo z testerů nepochopil správně
úvodní posuvník obrázků. Miloslav Hlaváč uvedl, že velké obrázky přeskakuje, protože je
zvyklý z jiných webových stránek, že takto vypadají reklamy. Dalším problémem je text,
na který si stěžovali 2 testeři, protože ještě nebyl doplněn na dalších obrázcích. 3 Testeři
uvedli, že není zcela zřejmé, na jaké stránce jsou. První akce všech testerů bylo kliknutí na
tlačítko play demo (obecně v rámci celého testu hledali testeři nejvíce tlačítko play). Hlavní
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konverzí úvodní stránky je registrace, která může být splněna i skrze demo. Všichni testeři
měli problém najít registraci. Očekávali ji hned vedle tlačítka pro přihlášení. Registrace
se jim zdála ztracená pod velkým množstvím textu (Miloslav Hlaváč se bál, že se jedná o
podmínky registrace). Michalu Hlaváči vadila absence obrázku ze hry. Miloslav Hlaváč na
nižším rozlišení měl pocit, že první 2 bloky jsou všechno, co stránka obsahuje. Nezkoušel
scrollovat níže na hraní dema a na přehrání videa ani, když byla přítomna pravá lišta
pro scrollování. Testeři procházejí stránku po řádcích zleva doprava. Takto byla stránka i
navržena, proto jsou všechny důležité akce umístěné vlevo.
Miloslav Hlaváč nerozumí obrázkům vpravo “new map” a “devblog”. Tyto tlačítka
jsou zřejmá jen hráčům, kteří se vyznají v terminologii a ví, že devblog je zkratkou pro
vývojářský blog.
Z patičky úvodní stránky nebylo jasné, že se jedná o patičku, protože obsahuje navigaci a
kontaktní formulář. Patička je rozdělena do dvou samostatných bloků. Kontaktní formulář
pak působí jako součást konkrétní stránky a ne jako podtrhnutí stránky, které doplňuje
hlavní navigaci o zbylé stránky. Celá patička má stejný vzhled jako ostatní bloky na stránce
a tím není jasné, že se jedná o patičku stránky. Řešením je změnit vzhled patičky, aby
připomínala horní navigační menu a nebyla v bloku v jakém je i obsah stránky.
Po úspěšné registraci jsou hráči zmatení z toho, že jsou automaticky přihlášení a neví co
mají dělat. Řešením pro 2 testery by bylo přesměrování na úvodní stránku, kde by se mohli
přihlásit. Ostatní testeři očekávali přesměrování na úvodní stránku přihlášeného uživatele.
Výbava lodi: Všichni testeři pochopili, že vlevo je informace o lodi a vpravo o modu-
lech, které vlastní hráč. Jeden tester si myslel, že za umístěni modulu na lodi bude muset
zaplatit kredity. Žádný z testerů nerozuměl systému odolnosti vůči různým zraněním a
rychlostem a rotacím jednotky. 2 Testeři nenašli údaje o štítu a pancíři jednotky. Všichni
testeři pochopili systém umísťování modulů pomocí drag & drop. Jeden z testerů se poku-
sil umístit moduly na samotnou jednotku (tento koncept je navrhnut v wirefremech, ale v
designu byl odebrán). 2 Testeři chtějí přehodit hodnotu štítu a pancíře na zádi jednotky.
2 Testeři chtějí umísťovat modul na loď pomocí dvojkliku myši. Jeden tester chce hodnotu
celkové útočné síly jednotky. 3 Testerům chybí popisek ikon.
Hraní mise: Po spuštení hry není vidět okamžitě tým, s kterým hráč hraje. Během
hraní není nikde seznam všech hráčů (nahlásili 2 testeři). Jeden tester nerozumí popisu
odměn za úkoly. Všichni testeři porozuměli seznamu lodí hráčů, kteří hrají v jednom týmu.
Všichni testeři si hned po spuštění hry vyzkoušeli práci s herní plochou. Posun po
ploše pomocí drag & drop, označování objektů a udělování rozkazů. Ikony pro udělování
rozkazů postrádají popis toho, co znamenají (4 testeři). Jasné jsou pouze 2 první ikony
v řídícím panelu. Úkoly mise nelze skrýt (1 tester). Upravit obsah horní lišty tak, aby
neobsahovala navigaci mimo hru a otvírala dialogové okna ve hře (4 testeři). Snaha o
použití klávesových zkratek, které v hře nejsou zatím implementované (1 tester). Všichni
testeři pochopili chování textových polí pro komunikaci mezi hráči. Jeden tester se pokusil
navigovat po herní ploše pomocí minimapy. Jeden tester se pokoušel označit jednotky na
minimapě. Jeden tester se pokoušel nalézt nápovědu jak hrát hru (hra aktuálně neobsahuje
nápovědu). Na ovládání jednotek pomocí pravého tlačítka myši přišli 3 testeři (byla to první
akce, kterou provedli).
Herní plocha přijde přehledná 2 testerům. Zbylí 2 testeři se nevyjádřili ke grafickému
zpracování hry. Po skončení hry chtěl jeden tester mít možnost spustit další stejnou hru se
stejnými hráči. Ukončení hry pochopili všichni testeři.
Víceúrovňové vertikální menu: Víceúrovňové vertikální menu pochopili všichni 4
testeři a nikdo neměl problém ho používat (obrázek 5.12).
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7.6 Technologické řešení
Celý projekt funguje jako webová stránka. Obsah konkrétní stránky je možné získat pomocí
HTTP (hypertext transfer protocol) dotazu. Projekt využívá HTTP verze 1.1 a používá
dotazové metody GET, POST, PUT a DELETE. Přes metodu GET se získávají data,
nebo celé stránky. Zbylé metody jsou určeny pro práci s daty (POST přidání nové položky;
PUT editace již existující položky a DELETE pro smazání položky). Toto využití HTTP
dotazovacích metod odpovídá REST (Representational State Transfer), který definuje jak
se mají předávat prostředky skrze protokol HTTP [24].
Pro zobrazení uživatelského rozhraní (webové stránky) je využito technologií HTML
5 (HyperText Markup Language), CSS 3 (Cascading Style Sheets) a JavaScritpu (EC-
MAscript). Tyto technologie slouží k zobrazení webové stránky na klientovy, který obdrží
od serveru pouze data, které definují strukturu, vzhled a chování obdrženého dokumentu.
Na definici vzhledu a interakce se základními komponenty je použitý Twitter Bootstrap
verze 2.0.2. Bootstrap je open source projekt, který obsahuje CSS a JavaScripty soubory
pro definici různých komponent, které je možné použít ve stránce. V projektu Massverse
jsou využity Page grid, tabulky, tlačítka, ikony, horní navigační menu, záložky, navigační
seznam, popisky, upozorňovací zprávy, progress bar, formuláře, dropdown menu a popover.
Všechny úpravy kaskádových stylů, které jsou udělány jsou zaneseny v speciálním souboru,
aby nebyl upravován přímo bootstrap. Tímto postupem je ulehčen přesun na novou verzi
Bootstrapu, stačí pouze aktualizovat zdroje se vzdáleným repozitářem na githubu (služba
pro správu git repozitářů). 1
Obrázek 7.46: Page grid - vysoké rozlišení
Page grid slouží k rozložení prvků na webové stránce. Prvky jsou umístěné v řádcích
a v nich v konkrétních sloupcích. Tímto je možné velmi rychle poskládat celou webovou
stránku. Page grid může obsahovat další page grid a tak je buňku (sloupec na řádku) možné
naplnit dalším page gridem, který je možné znovu dělit. V projektu Massverze je page grid
s 12 sloupci.
Webové stránky jsou zobrazovány na velkém počtu zařízení s různými rozlišeními, proto
vznikl responsive web design [2]. Pomocí responsive web design je možné nadefinovat sku-
pinu pravidel, která platí pouze pro určité rozlišení. Na příkladu z Twitter Bootstrapu
je vidět, jak se na nižším rozlišení umístí všechny buňky pod sebe. Projekt Massverse je
připraven na budoucí implementaci responsive web designu.
HTML 5 je živý standard, který se stále vyvíjí. HTML5 má stále nehotové komponenty
a proto žádný existující webový prohlížeč jej nepodporuje plně. Pro doplnění nových HTML
značek a některých JavaScriptových funkcí je použíta JavaScriptová knihovna Modernizr.
Celý projekt Massverse je vyvíjen na prohlížeči Google Chrome verze 18 a pouze v tomto
prohlížeči je zaručena plná funkčnost projektu.
Pro práci s HTML, odchytávaní výjimek, animace a AJAX (Asynchronous JavaScript
and XML) je použita JavaScriptová knihovna jQuery. Knihovna jQuery také řeší různé
1https://github.com/twitter/bootstrap/
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Obrázek 7.47: Page grid = nízké rozlišení
implementace vestavěných JavaScriptových funkcí. Znamená to, že pomocí jQuery není
nutné řešit rozdíly mezi webovými prohlížeči.
Pro práci s dialogovými okny a drag & drop je použita JavaScriptová knihovna jQuery
UI. Ta využívá jQuery a obohacuje ji o nové volání, které jsou spojené s UI (dialogy, záložky,
drag & drop, tlačítka a animace).
Na úvodní stránce je použit posuvník obrázku Camera. Výběr tohoto posuvníku byl na
základě nutnosti zobrazit více prvků v obrázku, které jsou po zobrazení obrázku postupně
zobrazovány animací. Všechny tyto podmínky splňuje Camera, navíc přidává další možnosti,
mezi které patří použít různé animace mezi jednotlivými obrázky a posouvat obrázky i na
mobilních zařízeních pomocí gest.
Pro vytvoření herní plochy je použita JavaScriptová knihovna Fabric.js, která slouží
k práci s HTML elementem canvas. Canvas repezentuje obraz, na který je možné kreslit
pomocí štětců, jedná se tedy o prostor, do kterého je možné vykreslovat libovolnou bitma-
povou grafiku [32]. Fabric.js vytváří 2 plochy, kde jedna slouží pouze k určení označení
objektu a druhá vykresluje to co vidí hráč. Každý zobrazovaný objekt je reprezentován
objektovem v JavaScriptu. Fabric.js má vestavěnou selekci jednoho, nebo více objektů jak
pomocí myši, tak pomocí dotyků hráče. Hra obohacuje vykreslování do canvasu o možnost
přibližování a oddalování všech objetků v canvasu v jeden moment. Také přibyla možnost
posouvání po hrací ploše pomocí kliknutí a táhnutí myší.
Fabric.js aktuálně obsahuje chybu v odesílání události, kdy pro poslání události zobra-
zení více objektů je nutné označit 3 objekty místo 2. Také obsahuje chybu, která umožňuje
uživateli posouvat s objekty v případě, že jich má hráč označených více (posun je možný i
přes zákaz posunu, rotace a změně velikosti). Oba tyto problémy byly nahlášeny autorům
knihovny pomocí webové služby Google Groups.
V administraci projektu je na procházení daty použit JavaScriptový framework An-
gularJS. Naprogramovaný kód pro tento framework je napsán v programovacím jazyce
CoffeeScript (programovací jazyk, který je překompilován do javascriptu).
Použité aplikace na serveru:
• PHP verze 5.4.0 - Aplikace je napsaná v jazyku PHP 5.4. Pro běh jazyka je nutné
mít nainstalovanou aplikaci, která jej překládá (jedná se o interpretovaný jazyk).
• Apache verze 2.2.19 - Slouží ke komunikaci klient - server po HTTP protokolu. Pro
dotaz zpracuje výsledek za použití PHP a ten vrátí klientovi.
• MySQL verze 5.5.22 - SQL Relační databáze. Používá se pro ukládání dat na serveru.
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• node.js verze 0.6.7 - Javascriptový interpreter, pomocí kterého se překládá napro-
gramovaný kód v CoffeeScript (JavaScriptový kód napsán pomocí jiné syntaxe) do
JavaScriptu (ECMAscript). mail - Odesílaní mailů.
Pro vytváření obsahu stránek na základě client dotazů je použit programovací jazyk
PHP. Celý projekt je postaven na frameworku Symfony 2, který implementuje softwarovou
architekturu MVC (model, view, controller). MVC architektura rozděluje aplikaci do 3
samostatných vrstev [5]:
• Model (model) - Práce s daty. Pro realizaci modelové vrstvy je použita PHP knihovna
Doctrine 2. Doctrine 2 je ORM (Object Relational Mapping) to znamená, že všechna
data v aplikaci jsou reprezentována objekty v OOP (Object Oriented Programming).
Každý model má vlastní třídu, jež ho popisuje. Pro každou entitu je vytvořena in-
stance této třídy (objekt). Pokud je provedena změna v objektu, nebo je vytvořen
nový objekt tak je možné jej uložit do databáze pomocí Doctrine 2. V rámci projektu
je také použit SymfonyDoctrineMigrationBundle - balíček, který umožňuje provádět
migrace databáze (verzování databáze, vytvořená migrace vždy zachycuje změnu nové
verze oproti té původní). Pomocí migrací je možné udržovat konzistentní stav aplikace
a její databáze (nemusí se udržovat nezávisle na sobě).
• View (pohled) - Zobrazovaná data, která vidí uživatel. Pro realizaci view modelu je
použit Twig šablonovací jazyk, který slouží k přehlednějšímu vytváření HTML šablon.
Šablonovací jazyk Twig je základní komponentou frameworku Symfony 2.
• Controller (řadič) - Část controlleru je realizovaná pomocí tříd obsahující akce, které
jsou vstupním bodem uživatele do systému. Uživatel je při načtení konkrétní URL
webové stránky nasměrován na konkrétní akci, která se provede. Akce controlleru
má za úkol provést akci, kterou může provést nad daty z Modelové části a zobrazit
výsledek v View části na výstup. Jedná se tedy o část, která provádí změny v modelu
a View.
Pro práci s uživateli je použit balíček FOSUserBundle, který implementuje možnost re-
gistrace, přihlášení a kontroly práv uživatele v Symfony 2 za použití Doctrine 2 pro ukládání
dat a Twig pro vytváření šablon. FOSUserBundle byl rozšířen pomocí SoftCodeUserBundle
o potřebné údaje pro webovou hru a jiné webové stránky, které jej mohou v budoucnu pou-
žít. Rozdílem jsou především upravené formulářové prvky, tak aby je bylo možné vykreslit
jako součást již existujících šablon (v projektu Massverse využito na úvodní stránce ne-
přihlášeného hráče a v registraci nového hráče).
V rámci vývoje projektu Massverse byl vytvořen SoftCodeWebBundle, který obsahuje
pomocné třídy pro práci s požadavky uživatele, modelem a tvořením HTTP odpovědí.
Hlavní komponentou jsou přidané abstraktní třídy pro pomoc při vyhodnocování webových
formulářů.
Pro práci s obrázky je použita knihovna Imagina a balíček, který tuto knihovnu používá
v Symfony 2 skrze služby frameworku LiipImagineBundle. Obrázky se ukládají v projektu
vždy v co nejvyšším rozlišením, v kterém se budou používat. V Twig šablonách v kterých se
obrázky používají v jiné velikosti (zmenšené, zvětšené, nebo ořezané) je odkaz na obrázek
vytvářen pomocí LiipImagineBundle, který vygeneruje speciální cestu k obrázku. Když
se uživatel dotáže k této cestě tak se dle nastavení filtrů LiipImagineBundlu vygeneruje
změněný obrázek. Tímto způsobem není nutné vytvářet několik verzí obrázků, ale stačí
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pouze jedna a poté použít filtry. Všechny vytvořené obrázky se cachují a tak jejich vytvoření
potřebuje dodatečný výpočetní výkon pouze jednou.
Projekt Massverse je připraven pro automatické nasazování projektu pomocí Jenkins
CI, který slouží k provádění opakovaných úkolů, mezi které patří sestavování aplikace,
její testovaní a nasazování novějších verzí. Právě pro tyto účely je nutné tvořit migrace
databáze (umožňuje automaticky nasazovat novou verzi, protože s novou verzí se upraví i
databáze). Pro vývoj celého projektu je použit distribuovaný systém pro správu verzí Git.
Ten verzuje všechny změny provedené v souborech. Všechny změny, které jsou provedeny
na hlavní vývojové větvi v repozitáři projektu jsou automaticky nasazeny na produkční




Výsledkem práce je vytvořené UI webové hry, které bylo vytvořeno na základě sepsaných
pravidel v této práci (návrh, vytváření a testování UI). Také byla vytvořena všechna herní
pravidla pro RTT hru. Část této hry byla implementována už v této práci, a to práce
s uživateli, loďmi a moduly. Byl také vytvořen základní databázový model, který je celý
implementován pomocí tříd (OOP). Během celého vývoje byly použity návrhové vzory ob-
jektově orientovaného programování (OOP) a na to, že jedna část kódu vždy řeši pouze
jednu věc (MVC). Tento návrh umožňuje kdykoliv rožširovat funkčnost s minimální ná-
mahou. Projekt je realizovaný pomocí několika balíc´ků, které je možné použít i v jiných
projektech. Balíc´ky třetích stran je možné kdykoliv aktiualizovat za použití Gitu. Všechny
vytvořené balíčky jsou vytvořené jako samostatné Git repozitáře, takže oprava chyby vede
k opravě chyby ve všech projektech, které balíček používají. Balíčky je možné verzovat
pomocí větví Gitu.
Při vytvoření UI bylo využito HTML 5, které se stále vyvyjí. Canvas pro práci s herní
plochou umožňuje vykreslovat jakýkoliv bitmapový obsah ve hře a to včetně speciálních
efektů, které hráč očekává od plnohodnotné počítačové hry. Webové prohlížeče se snaží
urychlovat provádění Javascriptu, a tak je možné pracovat s více objekty zároveň a vykres-
lovat plnohodnotnou hrací plochu. Použití webových technologií take umožňuje přístup ke
hře z jakéhokoliv zařízení. S vydáním Windows 8 bude možné upravit hru, tak aby byla
přístupná z Windows Marketplace a fungovala jako nativní aplikace (Windows 8 umožňují
programovat nativní aplikace v HTML, CSS a JavaScriptu).
Vytvořené UI je důkazem toho, že je možné vytvořit plnohodnotnou hru pomocí HTML
5. Do nedávna bylo, kvůli pomalému provádění JavaScriptu, možné vytvářet pouze HTML
textové hry. Pro vytváření interaktivních audiovizuálních her bylo nutné použít jinou tech-
nologii (Java applet, Adobe Flash, Microsoft Silverlight). Vývoj technologií nasvědčuje
tomu, že více aplikací bude využívat webové technologie. Aktuálně je největším problé-
mem HTML Audio API.
Nové webové technologie umožnijí tvorbu webových aplikací a audiovizuálních webových
her. Na obrázku 8.1 je ukázán vývoj rychlosti JavaScriptu webového prohlížeče Google
Chrome. V práci nebylo použito vykreslování pomocí WebGL (OpenES 2.0), protože není
podprována prohlížečem Internet Explorer verze 9 a nebude podporovaná ani v budoucí
verzi Internet Explorer 10 ve Windows 8. Důvodem vynechané podpory v Internet Exploreru
je nebezpečí, které WebGL představuje. JavaScript přistupuje přímo ke grafické kartě, což
umožnilo útočníkům procházet pamět grafické karty a tím sejmout vše co uživatel vidí na
obrazovce.
Implementované UI bylo podrobeno hallway usability testu, ve kterém byly objeveny
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Obrázek 8.1: Výsledné score JavaScriptového testu pro různé verze webového prohlížeče
Google Chrome
budoucí možná vylepšení. V rámci práce jsou popsány spíše negativní ohlasy, protože po-
zitivní nemají vliv na budoucí vývoj (nevyžadují měnit implementované UI). Uživatelské
rozhraní je použitelné a všichni dotazovaní jej nakonec použili správně. V rámci testu se
ovšem přislo na spoustu možných vylepšení, které by zvětšili použitelnost UI. Pro autora
práce se jedná o první použití hallway usability testu. Vzhledem k výborné zpětné vazbě a
nulových finančních nároků bude tuto metodu používát i na budoucích projektech. Proká-
zalo se, že tato metoda okamžitě objeví problémy, které jde pomocí webové analýzy objevit
velice těžko (je potřeba daleko větší vzorek uživatelů a více času).
Závěrem proběhla diskuse mezi Martinem Hlaváčem (IT Manager Publero s.r.o.), Mi-
chalem Hlaváčem (vývojář aplikací pro mobilní zařízení), Pavlem Dohnalem (IT Director
Two Bits s.r.o.) a Jiřím Třečákem (vývojář aplikací pro mobilní zařízení) na téma aktuální
a budoucí vývoj software. Výsledek debaty odráží aktuální trendy ve vývoji a to zaměření
vývoje na mobilní aplikace a na webové služby. Všichni se shodli na možné budoucnosti
webových technologií v horizontu 3 let, kdy urychlení počítačových sítí umožní ještě větší
přesun ke cloud řešení (všechna data jsou uložena na serverech, kde jsou dělány i všechny
potřebné výpočty). Přístup ke cloudu je možný pomocí webové stránky, nebo dekstopové
aplikace. Tento trend sleduje i operační systém Widnows 8, který doporučuje toto chování
pro všechny Metro aplikace (speciální rozhraní pro aplikace Windows 8).
Budoucí vývoj projektu může zahrnovat vývoj samotných herních mechanismů a další
zdokonalování UI. Články ohledně vývoje projektu Massverse mohou být umístěné na blog
v rámci projektu PBBG.eu 1. Zde mohou být problémy, které se v rámci vývoje projektu
řeší. Tím budou ostatní vývojáři seznámeni s problematikou návrhu UI pro webovou RTT
hru a možnými postupy, jak řešit opakující se problémy.
V rámci projektu bylo poukázáno na některé chyby v open source knihovnách, které byly
nahlášeny komunitě, která je spravuje. Konkrétně se jedná o chyby v knihovně fabric.js a
balíčku AsseticBundle.
1PBBG.eu - portál o webových hrách
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